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© vrhl do hójstě rolí všem, ba opět — o všechno 
přišel. My tím ale naopak hodně získali — 3D akce 
Max Payne 2 totiž dotahuje do dokonalosti to, 

co přede dvěma lety první díl začal. 
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Na pokračování legendárního českého titulu Hidden 
© Dangerous se rozhodně těšíme. A doufáme, že i vy. Prá- 
vě proto jsme pro vás připravili podrobný článek zpraco- 
vaný na základě preview verze této válečné taktické akce 
z dílny brněnských Illusion Softworks. 


Počítačové hry, lidé z celého světa, krásné hostesky 
a ceny v hodnotě několika milionů. Tak vypadala letoš- 
ní „elektronická olympiáda“ World Cyber Games 2003 
v korejském Soulu. Chcete vědět, jak dopadla naše 
osmnáctičlenná výprava? V naší reportáži se to dozvíte 


Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow 


r Speed: Underground 


Medal of Honor: Pacific Assault 
Silent Hill 3 


Beyond Good € Evil 
Knights of Honor 


The Temple of Elemental Evil: 
A Classic Greyhawk Adventure 


Editorial 

Novinky 

Insider 

Téma měsíce: Emulátory 
Rozhovor s Kevinem Mitnickem 
Velké SMS hlasování 
Představení redakce 

Soutěž o 10 originálek 
Etherlords II 

Předplatné 


Hry pro každého 

Mody 

Velká modařská soutěž 

o LCD monitor 

Žebříčky GameStaru 

On-line 

E-sports 

Dopisy čtenářů 

Soutěž o 5 originálek Greyhawk 
Soutěž o hardware Logitech 
Hardware 

ČKD 

Software pro každou příležitost 
TechNews 

Obsah CD a DVD 

Vyhlášení výsledků soutěží 


Max Payne 2: 

The Fall of Max Payne 
Commandos 3: 
Destination Berlin 
Halo: Combat Evolved 
NHL 2004 

Age of Mythology: Titans 
Freedom Fighters 

The Temple of 
Elemental Evil: 

A Classic Greyhawk 
Adventure 


Command © Conguer: 
Generals — Zero Hour 
Homeworld 2 
Chrome 

Madden NFL 2004 
Mercedes-Benz 
World Racing 

Tiger Woods 

PGA Tour 2004 

No Man's Land 
SimCity 4: Rush Hour 
IndyCar Series 


Conflict: Desert Storm II 
KnightShift 

Wildlife Park 

Paradise Cracked 
NASCAR Thunder 2004 
Bioscopia 


7 AO 


dd 


NEJNOVĚJŠÍ POKRAČOVÁNÍ LEGENDÁRNÍ TAKTICKÉ STRATEGIE 0D PYR 


S GAPPE Hancock ' R Rene py "Frenchy' © James Blackwood "Fins" © Jack "Butcher" OHara. © Paul Toledo Lupin“ 


DESTAINAT 


DIVEH GREEN BERET © IHIEF 


-je 


ME KOMPLETNĚ 
ME V ČEŠTINĚ 


GameStar 


číslo 56, listopad 2003 
VYDÁVÁ 
divize Infotainment vydavatelství IDG Czech, a. s. 
ŠÉFREDAKTOR 
Jiří Sládek 
ZÁSTUPCE ŠÉFREDAKTORA 
Pavel Mondschein 
VÝTVARNÝ ŘEDITEL 
Tomáš Mayer 
REDAKTOŘI 
Libor Vacata, Tomáš Mayer 


GRAFIK 
Tomáš Langer 

AUTOŘI 

Lubor Benda, Viktor Bocan, L. P Fish, Gef, 
Alena Kiriloviczová, Jan Klauda, Jan Krátký, Daniel Priban, 
Petr Prošek, Jan Rod, Vladislav Růžička, E. A. Severin, 
Tomáš Suchomel a Dalibor Tichý 
PŘEKLADATELÉ 
Nora Melnikovová a Daniel Šustr 
SPOLUPRACOVNÍCI 

Petra „Félie“ Albrechtová, Tomáš Jirásko, 
Tomáš Přibyl a Jana „Johauna“ Vnuková 


HARDWARE 
Lukáš Erben 


JAZYKOVÁ REDAKTORKA 


Kateřina Švejdová 


REDAKTOR CD 
Libor Vacata 


DABING CD 
L.P Fish 


WEBMASTER 
Petr Prošek 


INZERCE 
Vladimír Plachý 
Tel.: 257 088 116, fax: 235 520 812 


GAMESTAR ON-LINE 


www.gamestar.cz, e-mail: gsdopisy Oidg.cz 


ADRESA REDAKCE 
GameStar, IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5, tel.: 257 088 114, 
fax: 235 520 812 


PŘEDPLATNÉ 
ČR: IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, 
tel.: 257 088 161, fax: 235 520 812, 
e-mail: predplatne Oidg.cz 
SR: Magnet-Press Slovakia, s. r. o., Teslova 12, 
P 0. Box 169, 830 00 Bratislava 3, 
tel./fax: (00421) 244 454 559, (00421) 244 450 697, 
e-mail: magnet(©press.sk 
DISTRIBUCE 
IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, 
tel.: 257 088 163, tax: 235 520 812, 
e-mail; distribuce (Oidg.cz 
„ REGISTRACE 
MK ČR 8035, ISSN: 1212-3331 


TISKNE 
Svoboda, grafické závody, a. s. 
ROZŠIŘUJÍ 
Společnosti holdingu PNS, a. s., 
Mediaprint KAPA PRESSEGROSSO, s. r. 0., 
MAGNET-PRESS Slovakia, s. r. o 
CENA KOMPLETU 
GameStar se dvěma CD nebo s DVD: 150 Kč, 197 Sk 
NÁKLAD 
30 000 výtisků, prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


brněnské 


triky 


A: se nám to v redakci líbilo nebo ne, říjen zkrátka byl ve znamení 


Invexu. Od shánění sponzorů přes organizaci až po přemlouvání 

externistů, aby se někdo z nich zhostil úlohy moderátora na naší 
GameStar Pepsi Show. Nevím, kolik z vás mělo možnost nás v Brmě vidět, 
ale myslím, že show se nakonec povedla. Skvělá DJ Lucca hrála, davy ší- 
lely a neohrabaný Vladan poletoval po pódiu a ve vzácných chvílích, kdy 
zálibně nečučel po našich hosteskách, dokonce i vtipně moderoval. Dík 
samozřejmě patří i Liborovi, Petrovi a Honzovi Kramárikovi, bez kterých by 
v Brmě nic nefungovalo. 
Když už jsem začal o Invexu, slušelo by se připomenout, že právě na tom- 
to veletrhu měl premiéru náš nový produkt — speciál Tipy a triky 2003. Za 
pouhých 49 Kč v něm naleznete 132 stran kompletních návodů, cheatů, fint 
a rad k takovým titulům, jako jsou Gothic II, GTA: Vice City, Lionheart, Po- 
sel smrti, a dalším osmdesáti hrám. I když byl tento speciál představen na 
začátku října v Brně, je samozřejmě k dostání u všech dobrých prodejců 
tisku. Takže pokud si nevíte s nějakou ze svých her rady, neváhejte a běž- 
te si koupit GameStar Tipy a trnky 2003, 
Teď už ale rychle k aktuálnímu číslu, které se, jak jste si už možná všimli, 
nese ve znamení skrytých a nebezpečných. Nemyslím tím naše fotečky (ty 
jsou spíš zcela odkryté a směšné) na úvodní straně před recenzemi, ale 
skvělou českou hru Hidden £ Dangerous. Kromě masivního preview na 
netrpělivě očekávanou dvojku vám totiž v rámci akčního speciálu (aniž by- 
chom tedy hrou „zaplácli“ celé CD) nabízíme plnou verzi tohoto titulu 
v Deluxe edici, která obsahuje i všechny doposud vydané patche, editor 
misí a hlavně oficiální datadisk. Há6-D samozřejmě není jen na CD, ale i na 
DVD, kde toho pochopitelně jako vždy najdete mnohem víc — kromě jiné- 
ho plnou verzi strategické hry Steel Panthers: World at War. Za možnost 
uveřejnění děkujeme vydavatelům z Matrix Games. 
Listopadové číslo je ovšem bohaté nejen co se placatých příloh týče. Re- 
cenze, soutěže, zbrusu nové pravidelné SMS hlasování o tom, jak by měl 
náš-váš časopis vypadat (hledejte na straně 40), exkluzivní reportáž z ko- 
rejského finále WCG, neocenitelné hardwarové rady Lukáše Erbena 
a spousta dalšího... Nejlépe ale uděláte, pokud se přesvědčíte sami. Tak- 
že, příjemnou zábavu! 

Jiří Sládek 
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„Lehni si víc doleva... ještě ( 
kousek... dobrý, fotíme!“ 


yli skrytí — a to dokonce tak, že 
B o nich během vývoje věděl jen 

málokdo — a když zaútočili na 
světový trh s elektronickou zábavou, 
ukázali se i jako velice nebezpeční. 
Hidden £ Dangerous - titul, který do 
chytlavého období druhé světové vál- 
ky zasadil akčně taktický herní model 
s velice dobrou grafikou a jako první 
z českých projektů se stal proslulým 
i za našimi hranicemi. 


Vývojáři z Illusion Softworks by mu- 
seli být blázni, kdyby po vydání povede- 
ného datadisku Fight for Freedom neza- 
čali pracovat na druhém dílu svého 
úspěšného počinu. Nejprve slibovali zá- 


vývojářské studio. Ta je však již nějaký 
ten pátek venku. Mnozí hráči by už rádi 
vyměnili dobře padnoucí obleky a sa- 
mopaly s kulatými zásobníky za maská- 
če zvláštních britských jednotek SAS 
a natáhli závěr některé ze zbraní, jež 
psaly dějiny největší války všech dob. 


V týmu nebo sami 

Těm, kteří postupně vypouštěné infor- 
mace o Hidden « Dangerous 2 nesle- 
dovali, připomeňme, na co všechno se 
mají těšit. Do boje opět vyrazíte v čele 
skupinky čtyř vojáků SAS, s níž se v kla- 
sické kampani budete plížit či zuřivě 
probojovávat z mise do mise. Pro drs- 
nější povahy je zde mód Carnage, 


Druhý díl velení značně zjednodušil, 
již se nepřepínáte na mapu, ale jen zastavíte 
čas a kamerou vyletíte nad terén. 


sadní změnu herního modelu postave- 
ného na hlavním hrdinovi a složitě vy- 
právěném příběhu, aby se pak, po 
odchodu hlavního designéra, vrátili 
k principům osvědčeným z jedničky. Ta- 
to eskapáda však zabrala dlouhé tři roky 
(vždyť hra byla ohlášena již v roce 2000) 
a na Hidden « Dangerous 2 se po té 
dlouhé době poctivě těší především do- 
mácí fanoušci. Pozornost na sebe také 
strhla famózní Mafia, za níž stojí stejné 


čeští SAS 


v němž je nutné kromě splnění zada- 
ných úkolů vybít všechny nepřátele na 
mapě. A pokud vám i to bude málo, bu- 
dete se moci vrhnout do režimu Lone 
Wolf, ve kterém všechny výše zmíněné 
úkoly vezme na svá bedra jeden bojov- 
ník — dědeček Ramba a zřejmě blízký 
příbuzný agenta Blazkowitze. 

Ať už se ale vydáte do boje jakého- 
koli typu, vždy vám bude průvodcem 
přehledně zpracovaný briefing, který 


vás nenechá na pochybách nad tím, co 
máte udělat. Důležité však není jen co, 
ale také kdo. Na vaší základně odpočívá 
více než třicítka ostřílených bojovníků, 
disponujících rozdílnými vlastnostmi, 
mezi kterými kromě těch klasických, ja- 
ko je síla nebo přesnost střelby, najde- 
me třeba i otevírání zámků. 

Jak už jsme řekli, do boje s vámi 
všech třicet zabijáků nepůjde, musíte si 
vybrat čtyři. Volba to není lehká, a po- 
kud nepatříte mezi nadšené piplaly, vy- 
tvářející dokonalé bojovníky, můžete vý- 
běr kandidátů nechat na počítači. 
Připravíte se však o jedno z velkých 
RPG potěšení. V duchu tohoto žánru se 
schopnosti vojáků v průběhu bitev vy- 
lepšují a ztráta ostříleného veterána pak 
člověka donutí zamáčknout slzu a tlačít- 
ko Load, zajišťující jeho vzkříšení. 


Vypiplejte si bojovníka 
Při vyzbrojování svých hrdinů musíte 
být velcí nadšenci do vybavování, Věcí 
na výběr je skutečně spousta. Nemálo 
záleží na prostoru, v němž budou vaši 
muži vysazeni. Podíváte se do ledových 
pustin za polárním kruhem, horké 
africké pouště, barmské džungle, Alp 
a dokonce i do Česka. Pro splnění úko- 
lů mise s sebou někdy potřebujete 
speciální vybavení. V preview verzi to 
byl v jedné misi třeba fotoaparát. Co 
dalšího ještě nacpete do kapes batohů 
členů komanda, je jen na vás. I to lze 
ale zautomatizovat. 

Nezáleží však jen na tom, jaké věci 
si s sebou vezmete, nýbrž i kam je dáte. 
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Podobné pevnosti jsme pro případ války měli i my. 
Ve druhé světové nám však nedali šanci je použít. 


Taková lékárnička v batohu je sice hez- 
ká věc, ale v případě nouze se k ní bu- 
dete jen těžko dostávat. Tudíž se vyplatí 
dát ji do některé ze sumek a mít ji pěk- 
ně po ruce. To samé platí o zásobnících, 
náložích a dalších věcech. Z menu ry- 
chlé nabídky totiž můžete vylovit jen vě- 
ci, na které dosáhnete. Vzhledem k rea- 
listickému pojetí hry chybí přirozeně 
i neviditelný vozík na zbraně, nezbytný 
to doplněk hrdinů většiny akčních ře- 
žeb. I tak ale můžete mít najednou tři 
palné zbraně — jednu na zádech, jednu 
v rukou a ještě pistoli v pouzdře. Logic- 
ké a praktické. Pro tichou a elegantní 
práci je tu ještě nůž. Veškeré vybavení 
lze v přehledném menu přesouvat či vy- 
hazovat, jen je třeba dát pozor na nepřá- 
tele, kteří se však „na oplátku“ po své 
smrti mohou stát vítaným zdrojem vyba- 
vení i uniforem. 


Na můj rozkaz... 

Na Němce je ovšem koneckonců nutné 
dávat bacha neustále, což je u čtyřčlen- 
ného týmu někdy trochu problém. Na- 
štěstí na vás čeká záchrana v podobě 


nejotrlejší z otrlých 


A taková tady na tom rohu 
bývala idná hospůdka... 


Pokud plán selhává, není nic snazšího, 


než se převtělit do nejohroženějšího muže 
a předvést skopčákům, jací jste bijci. 


zastavení času a naplánování celé akce 
v klidu — hlavní prvek, který jedničku 
odlišoval od konkurence., Ale doba po- 
kročila a mnohé se změnilo. Před lety 
jste povely bojovníkům zadávali nad 
mapou položenou na virtuálním stole 
a na časových osách pod ní jste viděli 
synchronizaci svých povelů. Nebylo to 
jednoduché, ale dala se tak víceméně 
naplánovat celá mise a pak se podle 
potřeby přepínat do pohledů jednotli- 
vých vojáků. 

Druhý díl toto velení značně zjedno- 
dušil. Již se nepřepínáte na mapu (ta ne- 
chybí, je však velice obecná a nemůže- 
te na ní zadávat povely), jen zastavíte 
čas a kamerou vyletíte nad terén. Pak už 
myškou posíláte členy komanda za je- 
jich úkoly. Kromě stylu pohybu (od sp- 
rintu přes běh a chůzi až po plížení) 
a pozice, ve které mají na konci trasy se- 
trvat (vestoje, vkleče a vleže), nastavuje- 
te i režim chování a především moment, 
kdy má k naplánované akci dojít — tedy 
jestli hned, nebo až na váš signál. Díky 
tomu jde poměrně dobře synchronizo- 
vat postup vašich „vojsk“. Na rozdíl od 
jedničky se ale pojetí taktické části hry 
hodí spíše pro zadávání povelů během 
boje — tak alespoň působila testovaná 


verze. Kamera se nedala zvednout příliš 
vysoko, takže delší přesun bylo snazší 
provést „naživo“, kráčeje v čele skupiny. 
Na druhou stranu, v momentě, kdy jste 
se dostali na místo určení, přišel po- 
drobný pohled na bojiště vhod. 


Takticky i akčně 
V taktickém módu totiž vidíte každý 
strom, hromadu kamení, budovu i její 
dveře. Víte o všech nepřátelích v dohle- 
du některého z bojovníků, takže rozjetí 
propracované akce nic nebrání. Je třeba 
ještě zvážit, zda k jejímu zdárnému prů- 
běhu nebude třeba využít některý z do- 
stupných dopravních prostředků, čas od 
času parkujících na mapě. Dobrá věc je 
tank, k jehož plnému využití je třeba ce- 
lého týmu, to samé platí o bombardé- 
rech. S džípy, náklaďáky a čluny je méně 
práce, ale nenatropí takovou paseku. 
Máte-li plán v hlavě, začněte velet. 
Kulometčík se přesune na pozici, z níž 
pokryje maximální prostor a počká na 
povel, mezitím se další z vašich záškod- 
níků připlíží k nic netušící stráži a přesně 
dle instrukcí ji tiše zlikviduje. V ten mo- 
ment vydáte povel a zahájíte útok. Další 
voják granátem vyčistí strážní budku 
(jedná se o jednu z možností v nabídce 
práce s dveřmi) a cesta je volná. Pokud 
plán selhává, není nic snazšího, než se 
převtělit do nejohroženějšího muže 
a předvést skopčákům, jací jste bijci, Či 
akci zastavit a několika kliknutími změnit 
její průběh. Zdá se, že celá koncepce 
hry je více než na plánování zaměřena 
na přímý boj z vašeho pohledu. Nasvěd- 
čuje tomu i jedna z misí, kterou jsme mě- 
li možnost hrát, již celou absolvujete 
v kůži jediného člena komanda — nezů- 
častnění pozorovatelé označovali dění 
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„Za pěstování marihuany 
dostaneš alespoň tři roky, frajere!" 


Nezáleží však jen na tom, jaké věci si 
s sebou vezmete, ale i kam je dáte. 


na monitoru za Retum to Castle Wolfen- 
stein, Grafické ztvárnění Hidden © Dan- 
gerous Z je však o krok dále (i když by 
mohlo být alespoň ještě o jeden...). Po- 
dařené jsou zejména animace zabitých 
postav, ani zbytek rozpohybování ovšem 
není špatný, což si můžete ověřit díky 
možnosti sledovat své bojovníky z first 
person i third person perspektivy. Zatím 
sice nemá smysl cokoli posuzovat (finál- 
ní verze hry může vypadat všelijak), ale 
nezdá se, že bychom měli být v tomto 
směru zklamáni. To platí i o celkovém 
grafickém zpracování, Nedostatky by se 
našly, ale věřme, že zmizí. 

Za zmínku stojí zvuky a hudba, kte- 
ré už v této fázi dokazují, že si s nimi da- 
li vývojáři dost práce. A když už jsme 


u té multimediální prezentace, zmiňme 
také povedené, v enginu animované se- 
kvence doprovázející příběh. Základem 
toho všeho je vylepšený „mafiánský“ en- 
gine LS3D, který neuvádí do trapné situ- 


ace ani slabší počítače, na nichž Hid- | 


den £ Dangerous 4 běží celkem bez 


problémů. Převedení celé hry na nový 


engine bylo prý také jedním z hlavních 
důvodů takového zdržení. 


Vypadá to nadějně 

Pěkná grafika by ale byla k ničemu, kdy- 
byste se v sebelépe vymodelovaném 
světě plácali, nadávajíce na nešikovné 
ovládání. Ať už jde o taktický nebo akční 
režim, za chvíli se vám dostane do krve. 
Při plánování boje si vystačíte z myškou 


Zivot důstojníka má své výhody — 
dobré pití, dout „ a za chvíli možná 


přijde i nějaká Gertruda nebo Ulrika 


2 X 
02 M 
jo Ko Kně 


a jasně definovanými tlačítky — času 
je dost. Během boje pak velíte svým 
mužům pomocí očíslovaných povelů, 
z nichž nejdůležitější po chvíli zadáváte 
zcela automaticky. Vzhledem k tomu, že 
s sebou netaháte arzenál zbraní, je ko- 
lečko myši použito k plynulé změně 
rychlosti pohybu od tiché chůze po 
hlučný sprint. 

Ale ani sebevychytanější ovládání 
nestačí, pokud hra nemá poutavé a ro- 
zumě náročné mise. Podle toho, co 
jsme zatím viděli, bude i toto kritérňum 
splněno. Konstrukce děje sice staví na 
postupně spouštěných skriptech, ale 
vše je hezky zaobaleno, takže máte po- 
cit, že k většině událostí dochází tak ně- 
jak samovolně. Vhod přijdou i zajímavé 
multiplayerové módy, určené až pro 32 
hráčů. V Occupation půjde o zabrání 
důležitých pozic na mapě za využití vo- 
zidel a v Hidden © Dangerous (tak se 
má tento režim jmenovat) budou hráči 
obou stran plnit zadané úkoly, ovšem 
jen pěšky. 

Je se tedy rozhodně nač těšit, dou- 
fejme, že se léta vývoje pozitivně projeví 
na kvalitě. A jak se stalo u v Česku vyví- 
jených titulů dobrým zvykem, záhy po 
vydání anglické verze na pulty obchodů 
zamíří i plně lokalizované provedení hry. 

Daniel Priban 
03G0603 


taktická akce 


Gathering 


Hlusion Softworks 


Hidden 8 Dangerous, 
Matia 


www.hidden-and 
-dangerous.com 
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„heroesy“ za skvělou cenu 
Dobrá zpráva pro milovníky tahových strategií a zejména legendární série 
Heroes of Might and Magic přišla od distibutorské společnosti CD Pro- 
jekt. V polovině října se na pultech obchodů objevila platinová edice české 
verze titulu Heroes of Might and Magic IV, která kromě samotné hry obsa- 


II Gold, český bestiář a vývojový strom v elektronické formě, šest nových 
map, výrazně vylepšený editor kampaní a patch pro hru více hráčů. Plati- 
nová edice se prodává za příznivou cenu 599 Kč. 
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gamestar 
na invexu 


Letošní brněnský veletrh Invex byl ke hráčům 
počítačových her vělmi štědrý: Tradiční Ga- 
me Hall se tentokrát přesunula do největšího 
pavilonu Z, v němž samozřejmě nesměla chy- 
bět ani expozice našeho časopisu. Z pódia 
GameStar Pepsi Show létalo mezi diváky 
množství cédéček, triček, myší a samozřejmě 
také osvěžujících nápojů Pepsi a Mountain 
Dew. To všechno bylo již tradičně spojeno 
s nabitým programem. Každý si určitě přišel 
na své — soutěže o originální hry a hardware, 
souboje ve speciálních fighting arénách, ex- 
hibiční zápasy dívčí části herního klanu nEo- 
phyte, představení mistrů v ovládání žonglér- 
ského náčiní AstroJax a hudební produkce, 
kterou obstarala DJ Lucca, přední česká dý- 
džejka. Opomenuti ovšem nebyli ani konzer- 
vativní návštěvníci, kteří dávají před elektro- 
nickými hrami přednost těm stolním; hned 
vedle našeho stánku se totiž nacházela expo- 
zice firmy Corfix, která toho nabízela skuteč- 
ně hodně a třeba u fantasy taktické hry Ma- 
geKnight se na desítky minut zastavovali 
mladí i staří. 


vc 


universal combat 


Mindscape 
Vzpomínáte si na sérii perfektních vesmírných simulátorů Batt- 
lecruiset? Jestliže se toto jméno hřeje na předních místech va- 
šeho žebříčku oblíbených her, měli byste věnovat pozornost při- 
pravovanému titulu Universal Combat (jeho původní název zněl 
Battlecruiser Generations). Tentokrát se bude jednat o akční 
střílečku, v níž se boje budou odehrávat na zemi, ve vodě i ve 
vzduchu a těšit se můžete na více jak 50 lodí a letadel a 22 po- 
zemních vozidel, V singleplayerové části projdete pečlivě navr- 
ženými kampaněmi nebo využijete možnosti okamžitého přesu- 
nu do žáru bitvy prostřednictvím rychlé akce. V módu kariéry si 
zvolíte jedno z devíti možných povolání, mezi které patří lodní 
kapitán, pilot či mariňák, a s ním navštívíte celkem 250 koloni- 
zovaných planet. V boji vám přijde vhod jedna ze dvaceti ruč- 
ních zbraní, jichž hojně využijete v bitvách v ulicích i na rozleh- 
lých prostranstvích. 
V multiplayeru může mezi sebou soupeřit až 64 hráčů. Na hře 
tvůrci pracovali několik let a vychvalují zejména svůj zcela nový 
engine, který dokáže zpracovat terén velikosti skutečné plane- 
ty a nabídne přechod mezi oblastmi bez zbytečného nahrávání. 
Tento velmi slibný projekt pravděpodobně vyjde již v listopadu. 
www.universalcombatgame.com 


| adrenalinová střílečka Storm Angel 
| Vývojářský tým Loaded Studio představuje novou akční hru nazvanou Storm 


Angel, která potěší převážně všechny příznivce legendárních scrollovacích 


| stříleček. Autoři chtějí spojit osvědčené posouvání obrazovky s dnešními 
| perfektními 3D efekty, a vdechnout tak tomuto téměř již zapomenutému žán- 
| runový život. Můžete se těšit na 13 různých levelů, ve kterých budete ovlá- 
huje také tištěný český manuál, lokalizované verze her HoMaM Ia HoMaM | 


dat vesmírnou bojovou loď Storm Angel a klasickým způsobem čelit přesi- 


| le nebezpečných nepřátel. V průběhu hry narazíte na deset různých druhů 


zbraní, jež můžete vylepšit až na sedmou úroveň. Chybět samozřejmě ne- 


| budou ani extra tuzí bossové v závěru jednotlivých úrovní. 


the bard's tale 


inXile Entertainment 

Brian Fargo, jeden z prvních mistrů herního průmyslu, se vrací na scénu s no- 
vým vývojářským týmem inXile Entertainment. Prvním projektem nového tý- 
mu se stane remake legendárního RPG The Bard's Tale, které díky několika 
profesionálům po téměř dvaceti letech zaútočí na PC i konzole PlayStation 2, 
Xbox a GameCube. Můžete se tak těšit na moderní interpretaci klasického 
žánru, jež vás opět zavede do fantastického světa známého z původní hry. No- 
vé The Bards Tale by mělo zaujmout nejen vynikajícím audiovizuálním zpra- 
Cováním, ale rovněž potřebnou dávkou RPG prvků a kvalitním příběhem, pod- 
pořeným propracovanými dialogy. Na rozdíl od většiny dnešních RPG se 
autoři chtějí vyvarovat obecných klišé ve prospěch zábavného herního zážit- 
ku. To je však bohužel vše, co je nyní o hře známo. Zatím se tedy můžeme 
pouze dohadovat, jak bude The Bard's Tale doopravdy vypadat. Ale vzhledem 
k tomu, žé nebylo ani oznámeno předběžné datum vydání, budeme na to mít 
nejspíš ještě dost času. 


V Creative Hall na letošním Invexu se návštěvníci mohli seznámit také 
s českou on-line strategií Monarchia. Herní prostředí je zasazeno do Evro- 
py vrcholného středověku. Klientská část je řešena technologií Macrome- 
dia Flash 6, takže vám ke hraní stačí webový prohlížeč. Hra svým charak- 
terem připomíná on-line mix Heroes of Might and Magic a Warloras. 
Monarchia sice zatím není ještě definitivně dokončena, ale už nyní si hraní 
můžete vyzkoušet ve veřejném betatestu, do nějž se lze přihlásit na inter- 
netové adrese beta .monarchia.cz. 


f | | .. . 
W namau inkaj 00 
(A J 7 pohled na červa vytáhnuvšího 
rou se doopravdy nebojí použít 
rá se mu cuká v jeho pracičkách.“ 

© Bonusweb 

„Můj ní dojmy shrrgut jedním slovem, napadá mě "super 


(...) Nezbývá než kokstatovat: červící se vracejí v plné síle 
a tranšťormace do 3D jim jenom prospěla.“ 


GAMER 


„Ta nejlepší kreslená zábava jakou můžete mít na vašem PCI“ 
90 % Game of Distinction award 


Fenomén Wormsů dobyl hráčský svět na mnoho let s prodejem blížícím se 8 milionům kusů. 
Worms 3D jsou zasazení do ještě úžasnějšího a podmanivějšího světa než kdy před tím, 
se stejným důrazem na zábavu v chytlavém multiplayeru a skvělé hře jednoho hráče. 

slovenská 


Jedinečná kombinace RPG dobrodružství 

a taktického souboje, okořeněná tradicí fantasy 
karetních her. Díky kombinaci stovek kouzel 

a nestvůr máte k dispozici neomezené taktické 
možnosti. 


Vstupte do světa TRON 2.0. Jako Jet 
Bradley zdigitalizovaný do elektronické 
formy musíte najít kód systému TRON 

a zmařit spiknutí schopné zničit virtuální 
realitu a mít negativní vliv na celý svět. 
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Všechny názvy, loga a charakteristické grafické motivy jsou chráněné známky a patří svým právoplatným majitelům 
Všechny ostatní známky náleží svým vlastníkům.Všechna práva vyhrazena, 
K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, Game Line, Globus, 
0-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 
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freedom force 
vs. the third reich 


Irational Games 

Dobrou zprávou pro všechny fanoušky vynikajícího 
mixu akce, RPG a strategie Freedom Force je od- 
halení právě chystaného pokračování. Jmenuje se 
Freedom Force vs. The Third Reich a podle do- 
stupných zpráv na něm opět pracuje vývojářský 
tým Irrational Games. Jak již samotný název hry na- 
povídá, nový Freedom Force se bude odehrávat 
během druhé světové války, můžete se těšit na no- 
vé hrdiny i padouchy a samozřejmě se dočkáte 
rovněž notně upraveného grafického zpracování. 
Vydání je plánováno již na jaro příštího roku 


p? 


space hack 


Rebelmind 

Vývojáři z Rebelmind, autoři nepříliš povedeného 
mixu RPG, adventury a strategie Grom, odhalili 
nově připravovaný titul. Jedná se o akční RPC 
Space Hack, jehož herní styl hledá inspiraci v le- 
gendárním Diablu. Jak již samotný název napoví- 
dá; nové akční RPG se bude odehrávat v ornigi- 
nálním sci-fi prostředí, Hráči se vžijí do role 
hrdiny uvězněného na podivné lodi kdesi upro- 
střed vesmíru. Netřeba nijak zvlášť zdůrazňovat, 
že hned od začátku budete mít co do činění se 
spoustou ne zrovna přátelských monster, jež vám 
půjdou po krku. Vydání Space Hack je plánováno 
na první polovinu příštího roku 


bitva o středozem 


EA Los Angeles 

Velký úspěch filmového zpracování Pána prstenů neustále 
láká. herní společnosti k vytváření virtuální Středozemě 
v mnoha různých podobách. Mimo více či méně úspěš- 
ných titulů, které se již dostaly na pulty obchodů, je v sou- 
časné době v přípravě několik lákavých kousků, jež dopl- 
ní nově oznámená realtimová strategie The Lord of the 
Rings: The Battle for Middle-Earth od losangeleského stu- 
dia Electronic Arts. Znamená to tedy, že na novém RTS bu- 
dou pracovat autoři Command « Conguer: Red Alert 2 či 
Command % Conguer: Generals, což je určitá záruka kva- 
lity. The Battle for Middle-Earth poběží na stejném enginu 
jako zmiňovaná strategie C4C: Generals a nabídne kam- 
paň jak za stranu dobra, tak i zla. Můžete se těšit na spous- 
tu jednotek známých z Tolkienových knih i z aktuální fil- 
mové trilogie režiséra Petera Jacksona. Boje se budou 
odehrávat ve „skutečných“ lokacích a k dosažení sladké- 
ho vítězství budete muset dokonale zvládnout všechny 
možné ofenzivní i defenzivní taktiky. Postavy budou namlu- 
vené herci známými z filmového plátna. Vydání hry je pod 
křídly Electronic Arts plánováno na léto příštího roku. 


(sice v podobě jediného účastníka, ale i tak...). First Last Team se nakonec 


Ve dnech 27.-28. září 2003 se na pražské Letenské pláni konal mezinárod- | do čela žebříčku neprobojoval, ale přesto připravil divákům (a hlavně sou- 
ní paintballový turnaj Kamikaze Prague Paintball Cup 2003, jehož byl Ga- | peřům) nejedno překvapení — například když v roli outsiderů vzal ztečí své- 
mesStar mediálním partnerem. Vzhledem k tomu, že se jednalo o čtvrté ko- | ho papírově několikanásobně silnějšího protivníka a během jediné minuty 
lo středoevropské ligy ZCES, byla účast opravdu silná — diváci měli | jej poslal s ostudou do šatny. 


možnost zhlédnout zápasy skutečné evropské špičky. 

Medaile si bohužel rozebraly zahraniční týmy — bronz připadl poloprofesi- 
onálnímu družstvu Bullets z Maďarska, druhé místo obsadili britští profici 
z týmu Storm a zlato ukořistil ruský profesionální tým Grand. „Domácí“ 
sportovci z klubu Troja se umístili na velice slušné čtvrté pozici. 

Na turnaji měla svého zástupce dokonce česká herně-publicistická scéna 
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datadisk 
k celtic kings 


Haemimont Games 
Realtimová strategie Celtic Kings od vývojářů Haemimont Games se dočká 
prvního datadisku nazvaného The Punic Wars. Přídavek vás ve dvou her- 
ních módech provede punskými válkami mezi Římem a Kartágem. Ve stra- 
tegickém módu bude překvapivě kladen důraz zejména na procvičení stra- 
tegických a taktických dovedností hráče při dobývání vesnic a měst. Druhý, 
dobrodružný mód, vám poté nabídne dvě samostatné kampaně. V první 
můžete následovat kartaginského generála Hannibala a projít s ním skrze 
Alpy až k samotnému Římu, zatímco ve druhé kampani zažijete expanzi 
římské republiky s vyvrcholením v podobě zničení Kartága. Oproti původ- 
ní hře přibudou v The Punic Wars dva nové národy — starověcí kartaginští 
obchodníci a zemědělský národ Ibeřanů. Přidány budou i nové speciality 
jednotlivých vojáků jako vztek či krvavý útok a samozřejmě množství uni- 
kátních jednotek (např. váleční sloni, horalové i tři nové typy katapultů) 
a budov. Pozadu nezůstává ani multiplayer, který se sice přiklání více ke 
klasickým realtimovým strategiím, ale obohatí ho spousta nových voleb tak, 
aby si hráči mohli pravidla pro boj určit vždy podle svého. 
www.haemimontgames.com/punicwars 


Neuvěřitelný příběh se odehrává na Zemi, jejíž historie je však jiná, než ji známe. Po záhadném 
kataklyzmatu se prolnula renesance s tajemným světem magie. Hra se řídí zvláštním systémem 
pravidel (jako Fallout 1 a 2), který byl převeden do fantasy a realtime módu. Osm hlavních oblastí 
obsahuje přes 80 lokací, kde absolvujete jak čistě příběhové části se spoustou rozhovorů, 

tak i místa, kam je nutno se tvrdě probojovat, 


OTESTUJ NOVOU RYCHLOST 
Vyvvvvv.cdprojekt.cz 


Dp 


Obsahuje kompilaci 
Homam 4 a obou datadisků 
Heroes 4; WoW a Heroes 4:GS 


v češtině. 
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Heroes of Might and Magic IV CZ ve verzi 3.0 
obsahuje všechny patche, které vyšly, včetně 
podpory hry více hráčů a mnoha dalších oprav. 
Dárek zdarma: Heroes of Míght £ Magic | 
deus ex až příští rok a II Gold CZ. 
Zatímco ke hráčům v USA by se mělo dlouho očekávané pokračování ky- 
berpunkového akčního RPG Deus Ex dostat již počátkem prosince tohoto 
roku, v Evropě „neviditelná válka“ propukne až počátkem roku příštího. 
Tento krok vypadá na první pohled velice podivně — vždyť vydavatelství Ej- 
dos tak zcela zbytečně propásne lukrativní předvánoční trh! Do doby uzá- 
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věrky tohoto čísla bohužel nikdo žádné oficiální vyjádření neposkytl, tak 
můžeme nad skutečnými důvody jen spekulovat. Reálně vypadá teorie, že 
se z technických důvodů zpozdilo vydání evropské verze hry pro Xbox, 
a Eidos se proto rozhodl, že dodrží slovo a uvede titul na obou platformách 
společně. Netroufáme si tvrdit, že s ním jsme v tomto směru zajedno. 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, Game Line, Globus, 
©-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 
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hry na stříbrném plátně 

Při hledání námětů na nové snímky sahají filmaři stále častěji mezi počíta- 
čové hry. Během uplynulého měsíce se objevily informace hned o třech ta- 
kovýchto projektech. V prvním případě se jedná o zatím nepotvrzené spe- 
kulace, ale o to jsou zajímavější. Nebo vy byste snad nechtěli vidět v kině 
dobrodružství Tommyho Vercettiho z Vice City? No a dál už střílíme na jis- 
totu. Společnost Konami se rozhodla zfilmovat svůj psychedelický horor Si- 
lent Hill a firma Tecmo hru Fatal Frame. To je pro změnu také horor. Zdá se, 
že pokud vám nestačí strach u monitoru, dostanete pořádný nášup herní- 
ho děsu i na stříbrném plátně. 
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ty a zajímavá odhalení 


bloody waters 


Pineapple Interactive 

Bloody Waters bude mixem akce a adven- 
tury, viděným z pohledu třetí osoby. Ve hře 
se. chopíte netradiční role — budete ovládat 
geneticky upraveného velkého bílého žralo- 
ka. Pokusíte se o únik ze spárů svých vězni- 
telů, nasbíráte ztracenou sílu a pomstíte se 
vědcům, kteří na vás prováděli bolestivé ex- 
perimenty. Časem narazíte na společenství 
lidí říkajících si „kult žraloka“, kteří vám po- 
mohou a díky nimž budete moci plnit mise 
ina souši. Hra bude založena zejména na 
volnosti pohybu, kdy můžete plavat oceá- 
nem a likvidovat nepřátele všemožnými 
způsoby, jaké vám vaše tělo dovolí — shazo- 
vat lidi z lodí, ocasem odmrštit těla z mola 
a poté pomocí zubů ukončit trápení topí- 
cích se nebožáků. Někdy bude naopak váš 
postup závislý na velmi opatrném pohybu, 
kdy se pokusíte nepozorovaně opustit bed- 
livě střežená místa. Jak se tvůrcům z Pine- 
apple Interactive vyplatí jejich netradiční 
přístup, poznáte teprve po vydání hry, jehož 
datum zatím nebylo stanoveno. 
www.pineapple-interactive.com 


curse: the eye of isis 


Asylum Entertainment 
Bojíte se temné hororové atmosféry, starověkých prokletí způsobují- 
cích smrtelné šílenství a náhle ožívajících starobylých mumií? Nemu- 
síte se za to stydět (ledaže byste měli tak hrozný strach jako náš edi- 
tor Mondy), ale radši byste se měli velkým obloukem vyhnout 
připravované hororově laděné akční adventuře Curse: The Eye of 
Isis z vývojářské dílny Asylum Entertainment. Její příběh se totiž točí 
okolo záhadného zmizení egyptské sošky The Eye of Isis z londýn- 
ského muzea. Tento artefakt je chráněn starověkou kletbou, jež způ- 
sobuje násilnou smrt všem, kteří se s ním dostanou do kontaktu, a oži- 
vuje dávno mrtvé mumie. O navrácení sošky do srdce její mateřské 
pyramidy se pokusí hrdinové Danen Dane a jeho asistentka Victorie 
Suttonová. Oba budete ovládat z pohledu třetí osoby a spolu s nimi 
na vlastní kůži prožijete noční můru plnou brutálních vražd a oživlého 
zla. Cestou do Egypta projdete, mimo pátrání v muzeu, čtyřmi roz- 
sáhlými levely — pojedete parním vlakem, nastoupíte na obrovskou 
nákladní lod, navštívíte pouštní vesnici a překonáte nástrahy labyri 
tu pyramidy. Hra slibuje opravdový adrenalinový zážitek plný strašli- 
vých mumiíl, jejich dábelských pánů a jiných zrůdných stvoření (zvlášť 
se můžete těšit na finální souboj se samotným ztělesněním prokletí). 
Curse: The Eye of Isis by se měl na pultech obchodů objevit v těch- 
to dnech. 

www.cursegame.com 


riftrunner zpožděn 

RPG Riftrunner od belgického vývojářského týmu Larian Studios mělo být 
původně k dispozici již na konci letošního roku. S oznámením vydavatele, 
kterým se stala nedávno založená anglická firma Digital Jesters, došlo však 
ik posunutí vydání. To je nyní stanoveno na únor příštího roku, kdy snad již 
konečně znovu zavítáte do úžasného světa Divine Divinity. Těšte se na pou- 
tavý příběh, okořeněný duševním poutem hlavního hrdiny s Rytířem Smrti, 
neomezený vývoj postavy, nový soubojový systém a spoustu dalších zají- 


mavých prvků. 


desert rats vs. 
afrika korps 


Digital Reality 

Chystaná taktická strategie Desert Rats vs. Afrika Korps vzniká v dílnách ma- 
darské společnosti Digital Reality, která se proslavila známými tituly jako 
Platoon, Impenum Galactica či Haegemonia, Hra vás zavede do období 
druhé světové války, kde se zúčastníte bojů v severní Africe. Ve dvou kam- 
paních projdete celkem dvacet misí, ve kterých se zhostíte role jednoho ze 
dvou přátel, Angličana a Němce, které válka postavila proti sobě. Tvůrci se 
snaží, aby jednotlivé mise byly různorodé, a tak si užijete například prů- 
zkumných operací na poušti, obléhání pouštní pevnosti a vyjedete plnit úkol 
i do vzdáleného města. Všechny mise budou stavěny na skutečném histo- 
rickém základě. Ve hře se setkáte s více jak dvaceti pěti jednotkami za kaž- 
dou stranu;jež zahrnují osm specializovaných typů vojáků (například me- 
dik, odstřelovač nebo granátník) a také sedm kategorií bojových strojů, 
například transportních vozidel, tanků či dělostřelectva. Realistická grafika 
a engine využívající plně 3D zobrazení (s možností rotace a zoomu) vám 
umožní hojně užívat taktických manévrů, při nichž vám přijde vhod i libo- 
volné pauzování, kdy si rozmyslíte následný postup. Až vás omrzí single- 
playerová část, budete moci soupeřit v multiplayeru proti ostatním hráčům, 
a to jak po LANu, tak po internetu. Pokud vás informace Desert Rats vs. Afri- 
ka Korps zaujaly, těšte se již na letošní zimu. 


Když v polovině roku opouštěl John Romero společnost Ion Storm, zdálo 
se, že už do herního světa nijak výrazněji nezasáhne — po debaklu jeho 
přehypované Daikatany se nikdo nedivil, že se chce věnovat už jen pro- 
gramování pro mobilní telefony. Jenže dva roky izolace mu evidentně sta- 
čily, a tak společně se svým „stájovým kolegou“ Tomem Hallem přijal an- 
gažmá ve společnosti Midway. Romero v pozici vedoucího projektu 
a Hall jako umělecký ředitel by měli přivést na svět několik dosud neo- 
hlášených her. Jejich jména zatím nejsou známá, ví se jen o žánru: budou 
to akce. Snad Romerovi jedna Daikatana stačila a dokáže udržet své ve- 
likášství na uzdě. 


i 


Multimediální počítač Alivio 5000 komplet 
Multimediální počítač vás nadchne vysokým výkonem, skvělou grafikou 
i softwarovou výbavou. Nyní v kompletní akční nabídce se 17" monitorem 
Hyundai AV770 a MP3 přehrávačem ZDARMA. 


* procesor Intel“ Pentium“ 4, 2.40 GHz/512kB 

* Microsoft? Windows? XP Home, česká verze 

* paměť 256 MB DDR333 PC2700 

* HDD 80GB Western Digital 7200rpm UltraATA, FDD 3.5" 

+ AGP 4x 3D grafika GeForce FX5200/128MB, TV-out 

+ Combo Sony DVD 16x, CD-RW 48/24/48x ATAPI, SW Cyberlink DVD, Nero 
Burning CD-RW 

* faxmodem 56kB/s, Internet, LAN 10/100Mbit, audio 5.1 Dolby Digital, akt. repro 

* černá klávesnice, černá myš s podložkou 

* antivirový program, LangMaster - interaktivní 
angličtina pro děti, slovníky angličtiny 


Lingea Lexicon, Zoner Media Kč s DPH 
Explorer 5 pro úpravu digitální 
fotografie a další. VEN 
i = pi plat 
. USB disk 64MB + MP3 přehrávač a 20x 1500,- s DPH měsíčně 
* záruka 2 roky RPSN 13%, HomeCredit 


Společnost AutoCont doporučuje systém Microsoft“ Windows“ XP. 


infolinka: 597 080 222, 


Prodejní síť AutoCont: Brno, Kounicova 67a, tel.: 541 144 350, Bruntál, nám. Míru 13, tel./fax: 
554 717 851, Břeclav, Husova 25, tel.: 519 322 390, České Budějovice, F. Ondříčka 52, tel. 

385 346 606, Český Těšín, Jablunkovská 1206, tel.: 558 746 971-2; Hlavní 25, tel.: 558 713661, 
Dačice, Antonínská 18/l, tel.: 384 420 191, Frýdek-Místek, Nádražní 1100, tel.: 558 622 338(526), 
Havířov, Opletalova 608, tel./fax: 596 884 862, Havlíčkův Brod, Jihlavská 318, tel.: 569 426 544-5, 
Hradec Králové, Brněnská 375, tel.: 495 260 366, Hranice, Galašova 156, tel./fax: 581 603 784, 
Cheb, nám. Krále Jiřího 6/507, č.dv. 38, tel.: 354 439 848, Chomutov, Školní 1037, tel.: 474 629 707, 
474 620 874, Jeseník, Masarykovo nám. 60, tel.: 584 411 248(331), Jičín, Husova 59, tel.: 
493 544 444-6, Jihlava, Chlumova 1, tel.: 567 330 500, Jindřichův Hradec, ELZY s.r.o., 
Jarošovská, 433/1., tel.: 384 321 070, Kadaň, Jungmannova 621, tel,: 474 319 141, Karlovy Vary, 
Truhlářská 739, tel.: 353 434 111, Kladno, Kleinerova 1469, tel.: 312 242 232, Klatovy, Zlatnická 33, 
tel.: 376 356 191, Kolín, Politických vězňů 559, tel.: 321 715 000, 321 716 000, Kmov, 
Hlubčická 5, tel.: 554 617 501, fax: 554 617 775, Kroměříž, Moravcova 261, tel./fax: 573 343 321, 
Liberec, Londýnská 51/2, tel.: 485 100 325, Louny, Mírové náměstí 48, tel./fax: 415 655 165, 
415 670 010, Mladá Boleslav, Tř. Václava Klementa 131, tel.: 326 328 866, Most, Fr. Halase 1443, 
tel/fax: 476 108 991-2, Olomouc, 1. máje 29, tel./fax: 585 224 781, 585 231 213, Opava, 
Sady Svobody 4, tel.: 553 653 315, fax: 553 653 271, Ostrava, Kafkova 5, tel.: 596 152 111, 
597 080 111, fax: 596 152 112, Pardubice, Jana Palacha 660, tel.: 466 335 445, Plzeň, 
Lochotínská 18, areál Rondel, tel./fax: 377 531 134, 377 533 953, Praha 9, Poděbradská 55/88, 
tel.: 251 022 111(999), 225 281 111, Praha 9, Poděbradská 55/88, tel.: 251 022 300, Praha 6, 
Milady Horákové 107, tel.: 224 314 483, Praha 4, Na Pankráci 16, tel.: 261 216 865, 241 406 931, 
Praha-Průhonice, budova Hypernovy, tel./fax: 272 680 205-6, Praha 5, Zborovská 10, 
tel.: 257 317 461, Prostějov, Plumlovská 60, tel.: 582 302 360, Přerov, Horní náměstí 24, tel./fax: 
581 217 240, 581 738 291, Příbram, Kpt. Olesinského 52, tel.: 318 620 654, Slaný, Palackého 201, 
tel./fax: 312 521 016, Šumperk, Žerotínova 4, tel.: 583 216 616, Tábor, Čs. armády 1667, tel 

381 231 333, Teplice, U nádraží 3, tel.: 417 515 211, Třinec, Jablunkovská 110, tel.: 558 332 896-7, 
Uherské Hradiště, Tyršovo náměstí 429, tel.: 572 553 401, 572 556 327, Ústí n. Labem, 
W.Churchilla 1722, tel.: 475 259 151-2, Ústí n. Orlicí, Čsl. armády 1181, tel.: 465 557 533, 
Valašské Meziříčí, Zašovská 750, tel.: 571 675 654, Vyškov, Zámecká 2, tel.: 517 346 624, Zlín, 
Tř. T. Bati 31, tel/fax: 577 221 223-6, Znojmo, Havlíčkova 5, tel/fax: 515 242 008, Žďár n. Sázavou, 
nám. Republiky 42, tel./fax: 566 626 741 


a Ostrava 


nymi OCMrannými známka 
ich, Doc 


ní cenu a nelze 


vatel sí 


aktuality a zajímavá odhalení 
etrom: the 
astral essence 


PM:Studios 

Jsou projekty, o ktěrých vážně nevíme, co si myslet — 
například.o nedávno oznámeném akčním RPG E7- 
ROM: The Astral Essence od vývojářů z italské spo- 
lečnosti P M, Studios. No uznejte sami — co byste řek- 
li na hru, ve které se dohromady míchají „démoni, 
nacistické diktatury, inteligentní entity z hlubin časo- 
prostoru, draci, obří mechy, fantastické technologie 
a starobylé civilizace“? Buď to bude naprostá pecka, 
nebo mišmaš bez ladu a skladu. To samé jde říci ta- 
ké o „temném příběhu zasazeném do neogotického 
světa techno-fantasy středověku“ — může to dopad- 
nout výborně, nebo to budou chaoticky poskládaná 
klišé ze všech možných žánrů. Dejme však vývojá- 
řům šanci ukázat, co v nich dřímá za talenty. Z herní- 
ho hlediska to totiž nevypadá až tak špatně — čekají 
na vás krvavé souboje s ručními či palnými zbraně- 
mi, čarování, transformace do různých podob (dračí 
rytíř, démon a další), řada dopravních prostředků 
a mnoho dalších akčně-erpégéčkových prvků. Vel- 
kým lákadlem by také měla být nelineární herní 
struktura a sedm (!) různých zakončení. 


Prosinec 2003 


legacy of kain: defiance 


Crystal Dynamics 

Série akčních adventur Legacy of Kain se brzy dočká nového pokračování s pod- 
titulem Defiance. Na tvorbě opět pracuje tým Crystal Dynamics a hru na trh uve- 
de v průběhu listopadu vydavatelská společnost Eidos. Nové pokračování toho- 


Leden 2004 


— mocného poloboha Kaina i démonického anděla smrti Raziela. Vaše postavy se 
vyzbrojí legendárním mečem Reaverem, známým z předchozích dílů, a budou se 
muset probojovat světem plným intrik a temných sil, usilujících o jejich zničení. 
Ani jeden z upírů samozřejmě neztratil žádnou ze svých nadpřirozených schop- 
ností, a tak Kain hojně využije svého super skoku, zatímco Raziel může cestovat 
mezi materiálním světem a světem stínů. Rozdíly mezi postavami spočívají rovněž 
v regeneraci. Kain čerpá ze svých obětí ztracenou sílu vysátím krve, Raziel nao- 
pak pohlcením duše. K nadpřirozeným schopnostem obou postav přibude nově 
telekineze s devastujícím a smrtonosným efektem, která vám umožní manipulo- 
vat s předměty či uchopit nepřátele a mrštit s nimi o zeď, případně je napíchnout 
na ostré objekty. Hlavní devizou hry se opět stanou souboje, při nichž využijete 
nejrůznějších bojových kombinací, nadpřirozených schopností i rostoucí sílý 
zmiňovaného Reaveru. Během hry se proti vám postaví hordy živých, nemrtvých 
i démonických protivníků. Vývojáři se vás pokusí zlákat ke koupi svého produktu 
také vylepšenou umělou inteligencí, novým způsobem kamerového snímání, na- 
blýskanými grafickými efekty a strhujícím příběhem. 


Datadisk pro válečnou akční hru Vietcong od brněnských Pterodonů měl 
sice na obchody zaútočit již v říjnu, podle informací z fanouškovských strá- 
nek www.vietcong-game.net k tomu ovšem dojde o čtvrt roku později — 
v lednu 2004. Důvodem je prý snaha Pterodonu svůj projekt Fist Alpha do- 
táhnout do dokonalosti, zlepšit anticheatovací ochranu a vytvořit více multi- 
playerových map. Podle nás také určitě není bez významu, že vydavatelé 
z Gathering chtějí zamezit tomu, aby si datadisk pro Vietcong konkuroval 
s jiným jejich projektem — taktickou akcí Hidden © Dangerous 2 od Ilusi- 
on Softworks. 


Pokud by někdo vyhlásil soutěž o největší jednorázový odklad všech dob, 
asi by s přehledem zvítězila strategie Rome: Total War. Zatímco většina vý- 
vojářů či vydavatelů se snaží hráčům jemně naznačit, že vše nejde podle 
plánu, a postupem času ohlásí sice několik, zato však třeba jen měsíčních 
(a tedy snesitelných) zpoždění, v Creative Assembly na to šli pěkně od 
podlahy. Bez jakýchkoliv servítků oznámili, že svůj projekt nevydají počát- 
kem roku 2004, nýbrž až na jeho konci. Na jednu stranu nám tato upřímnost 
imponuje, na stranu druhou se děsíme toho, že by i v tomto případě šetřili 
náš útlocit rozdělením skutečného zdržení na několik etap. Do roku 2006 
bychom čekání na tento titul asi nevydržel. 

03G0604 


nejasnosti 
kolem halflifu 2 


Half-Life 2 vyjde 30. září 2003 a tento termín nemůže nic ohrozit. Half-Life 2 vyjde až koncem roku. Half-Life 2 vyjde 
v listopadu 2003. Half-Life 2 vyjde až v dubnu 2004, Ne, Half-Life Z vyjde do konce roku. Half-Life 2 vyjde... ale jak se 
zdá, tak nikdo neví kdy, a když už ví, tak to nikomu nepoví. Jsou to prostě zmatky. 

Všechno bylo v pořádku do okamžiku, kdy na internet pronikla část zdrojového kódu této hry. Mohlo by se zdát, že 
jakkoliv to je nepříjemné, nemůže to vydání titulu nijak ohrozit — leda tak uspíšit, aby konkurence nestihla některé 
„exkluzivní“ rutiny použít ve svých projektech. Jenže výkonný ředitel Vivendi Unviersal Games Christophe Ramboz to 
vidí trochu jinak — nechal se slyšet, že v návaznosti na tuto událost se Half-Life 2dostane na pulty obchodů zhruba v dubnu 
příštího roku. Těžko říct proč — buď to bylo plánováno od samotného začátku a po nedávném odsunutí na konec tohoto 
roku by následovalo několik dalších zdržovaček, nebo chtěl Ramboz herní komunitu potrestat za to, že se na úniku kódu 
podílela. 
Jenže proti Rambozovu prohlášení se ohradili vývojáři z Valve s tím, že určení termínu vydání spočívá na jejich bedrech 
a že o něčem takovém s Vivendi rozhodně nemluvili. Že by ale potvrdili dříve uveřejněnou informaci (tedy že hra vyjde 
ještě před Vánoci), k tomu se nedostali. Z jejich zprávy vlastně nepřímo vyznívá, že se zlobí na Ramboze ne kvůli „dubnu 
2004", ale prostě proto, že se s nimi neporadil. 
Je ovšem ještě jedno možné vysvětlení. Začínají se objevovat nepotvrzené informace o tom, že Microsoft chystá nové 
rozhraní DirectX 9.1, které se má od současné verze 90b lišit především tím, že u grafických karet GeForce FX dojde 
k výraznému nárůstu výkonu. Kde je spojitost? Předběžné testy prokázaly, že Half-Life 2na hardwaru od nVidie nepoběží 
zdaleka tak plynule jako od konkurenční ATI — na vině mají být právě některé efekty DX 9. V tom případě by mělo 
Rambozovo prohlášení smysl — hra vyjde v dubnu, tedy poté, co na internetu bude k dispozici rozhraní DX 9.1, jež tyto 
problémy vyřeší. Hru si pak koupí i lidé s kartami GeForce FX, kterých není na světě zrovna málo, 

Ani to ale nemusí být pravda. Zatím se stále pohybujeme na poli spekulací a neověřených zpráv — a kdo ví, jestli se 
někdy dozvíme pravdu. Ale chceme ji opravdu vědět? Nebo je pro nás důležité jen to, kdy Half-Life 2 vyjde, a zákulisní 
tahanice nás nezajímají? 


s- 


ubisoft a electronic arts jsou ve při 


„Odejděte od nás, a rok o práci nezavadíte.“ To dává — i když jinými slovy, pochopitelně — do smlouvy všem svým 
zaměstnancům kanadská pobočka společnosti Ubisoft. Možná to zní tvrdě, ale de facto to je tradiční „konkurenční 
doložka“, která zabraňuje vynášení obchodních tajemství a duševního vlastnictví z firmy. A tato doložka dostala před 
soud hned čtyři bývalé zaměstnance Ubisoftu, kteří se podíleli na vývoji cenami ověnčeného titulu Splinter Cell, 
Zhruba v polovině roku totiž dali výpověď a několik měsíců poté nastoupili k Electronic Arts. Ubisoft nelenil a podal 
na ně žalobu. Znění rozsudku bohužel nebylo do uzávěrky tohoto čísla GameStaru známé (přelíčení proběhlo 
25. října), ale vzhledem k tomu, že o týden dříve vstoupilo v platnost předběžné opatření, které na žádost Ubisoftu 
zakazuje zmíněným pracovníkům do uzavření případu pro EA pracovat, je pravděpodobné, že žalobce vyhraje. 
Zdá se však, že Ubisoftu nevadí ani tak skutečnost, že jeho bývalí zaměstnanci šli pracovat k někomu jinému, jako 
že šli právě k Electronic Arts. Není to totiž poprvé, co tuto doložku u Ubisoftu někdo porušil, ale je to poprvé, co se 
proti tomu vydavatel ohradil. Viceprezident EA Jeff Brown k tomu uvedl: „To není o ochraně duševního vlastnictví. 
Je to o tom, že se Ubisoft snaží trestat zaměstnance za to, že chtějí pokračovat ve své kariéře i mimo jeho zdi.“ 
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> PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
D MINIMÁLNÍ CENY 
VÝBĚR Z PC SESTAV: SESTAVÍME VÁM POČÍTAČ 


PŘESNÉ NA MIRU 
Každý počítač DXT prochází náročnými výstupními testy s 
maximálně vyladěným BIOSem a ztíšeným chodém ventilátorů, 


Z 


DXT WORKSTATION © DXT r MASTER 
AMD Duron i AMD Athlon 
1,4GHz XP 2000+ 


od 260,-/mé 
* DPH 0.520,- 


operační pamět ] | operační pamět 
128MB DI stý disk 40GB 
pevný disk 068, ATA100, FDD 3.5", 
ptplm. FDD 3.5", 3D grafická karta 
ŘAD ni grafická karta up 64MB, SB 
| Boro] up 32MB, SB 3D | stereo pí 
stereo surround, DVD-ROM, LAN 
6.990,- NEE 9.490,- 
DXT GAMES 007 DA MANAGER 
AMD Athlon Intel Celeron 
XP 2400+ 2,4GHz 
operační paměť s 
256MB DDR, 2B6M OBR 
pevný disk 80GB 
é ATA100, FDD 3.5", 
300 berny ate 30 Peny rd 
GF 4 64MB, AGP, GF4 B, 


1, SB S41 Srround, 
© CD-ROM, LAN 


Í 12.490,- 


DXT RED DRAGON 
AMD Athlon 
XP 2600+ 333 


operační paměť 
512MB DDR, 
pevný: disk ocs 


raně disk pe 
100, FDD 3. 


AMDO 
po s SB 3D Poréje 
Surround, LAN, 


CD-ROM 


DXT IRIDIUM 2600 


Intel Pentium 4 
2,66GHz 


operační paměť 
256MB Di DDR, 

pevný = 80GB 
ATA100, FDD 3.5", 
30 P ATI Radeon 
9200 128MB, 

SB 5+1 surround, 
DVD-RO 


od 640,-/měs 
* DPH 15.230, 


D-RW, IEEE 
pán 19.990,- 


SOFTWARE V HODNOTĚ VÍCE 
NEZ 15:000,- Kč ZDARMA 


DOPRAVA ZDARMA 


„ A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTREMNÉ NÍZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 
« Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

+ Kamenná 1, Tel.: 543 211 417, 721 806 797 

« Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

- Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 

- Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 

- Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 

+ 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

+ Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 

+ Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

+ Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

- Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 

« Husova 109, Tel.: 777 774 756 

« Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 

+ Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


Sratvý z DPH, v i sitver, platné pří předložení této inzerce do 14 dnů 
ce 3 pis č8é T Aolovostí Změna chá A poňímantu vybrazera. Doprove 
dnávky nad 10,000,- Kč. B EM Bradlo 20030 


šel dlouho i se svým lidem, hledaje za- 

slíbenou zemi. Pak vystoupil na brdek, 
rozhlédl se a děl: „Vidím zemi širou, velkými 
monitory a výkonnými procesory oplývající, 
plnou hráčů z celého světa. Vidím vlajky, fan- 
fáry, ohňostroje a televizní kanály, na kterých 
běží 24 hodin denně počítačové hry. Vidím hr- 
diny bez bázně a hany, kteří tasí své myši 
a klávesnice a urputné boje mezi sebou svá- 
dějí. Vidím krásné ženy sledující zápasy, jež 
tají dech a vzrušeně vzdychají při každém fra- 
gu....“ Tu ho jeho lid přerušil nadšeně plesa- 
je: „Otče, toto je ta země zaslíbená, tady zů- 
staneme.“ A stalo se. Koreou zemi nazvali, na 
památku moudrého praotce... No, možná to 
nebylo přesně takhle, ale je pravdou, že 
všechno, co praotec Korej viděl, se vyplnilo. 


B: nebylo, dávno tomu. Praotec Korej 


Již třetí rok se konají v Koreji PC olympijské 
hry World Cyber Games. Tentokrát byly jedno- 
značně nejokázalejší. Hry probíhaly ve dnech 
12.—17. října 2003 v hlavním městě Soulu přímo 
v Olympic Parku, tedy v místě, kde se před pat- 
nácti lety pořádaly letní olympijské hry. Ulice 
města lemovaly vlajky WCG, na každém kroku 
byly poutače, plakáty a transparenty. 

Zahájení proběhlo ve velkém stylu. Zástavy 
WCG nesli vojáci hradní stráže, poté pochodo- 
vali zástupci jednotlivých národních výprav 


s vlajkami svých zemí. Úvodní projevy pronesl 
prezident ICM (organizace, která WCG pořá- 
dá), korejský ministr kultury a cestovního ruchu 
Li Čang-dong, starosta města Soulu Li Mjung- 
bak a videopřenosem pozdravil účastníky i ko- 
rejský prezident Ro Mu-hjon. Úvodní ceremonie 
se zúčastnila řada politiků, velvyslanců, celebrit, 
novinářů a televizních štábů. Přímým přenosem 
běžela na celostátních televizních okruzích a ko- 
rejští organizátoři nenechali nikoho na pochy- 
bách, že WCG jsou skutečná olympiáda. Její 
rozpočet přesahuje v přepočtu půl miliardy ko- 
run a jen v peněžních výhrách si vítězové odne- 
sli více než 15 milionů korun. Další miliony byly 
rozdány v cenách věcných. 

Obě naše olympijské výpravy byly dokonce 
přijaty příslušnými velvyslanci — slovenská na- 
vštívila svou ambasádu v pátek 17. října a v pon- 
dělí 20. října těsně před odletem domů. Velvy- 
slanci obou zemí vyjádřili spokojenost 
s působeních našich hráčů a poděkovali za re- 
prezentaci republik. 

Do bojů na WCG 2003 zasáhlo na 600 hráčů 
z 55 zemí světa, a to i z takových, jako je Írán, 
kde byl až donedávna internet z náboženských 
důvodů zakázán. O hráče bylo úzkostlivě pečo- 
váno. Bydleli v luxusním hotelu přímo v Olympic 
Parku. Většina jídel se konala prostřednictvím 
švédských stolů, což bylo skvělé, protože i když 
se mezi hráči vyskytli experimentátoři, tak větši- 


na přece jen volila stravu neasijskou. Vedoucí 
výprav dostali k dispozici mobilní telefony, pro- 
tože naše mobily v Koreji kvůli kódování nefun- 
govaly. V místě konání byly stánky s nealkoho- 
lickými nápoji pro hráče zdarma a celkovou 
pohodovou atmosféru umocňovaly usměvavé 
tváře organizátorů stejně jako obyvatel města 
Soulu. 

I v době, kdy už hráči do klání zasahovat ne- 
mohli, bylo o jejich program postaráno. Dostatek 
počítačů zajišťoval, že se mohli bezproblémově 
kontaktovat s kamarády a rodinami doma, mohli 
se zúčastňovat různých doprovodných turnajů, 
kulturních akcí a vystoupení, nebo jet zdarma na 
autokarovou prohlídku jedenáctimilionového 
Soulu. Protože je metropole opravdu rozlehlá, 
pouští většinou průvodce při přesunech mezi 
různými částmi města televizi či video. V těchto 
dnech se však v autokarech vysílaly výhradně zá- 
pasy z WCG. Takže kluci klidně mohli jet na zá- 
jezd a přitom jim z dění nic neuteklo. 

Pro naše hráče (a zřejmě nejen pro ně) by- 
lo poněkud překvapivé, že na ulicích Soulu běž- 
ně potkávali skupiny dívek vždy stejně obleče- 
ných (stejnokroje nosí i korejští chlapci, ale ti 
v zorném poli zájmu z pochopitelných důvodů 
nebyli). Na vysvětlenou — studující v Koreji mají 
z našeho pohledu poněkud těžký život. Musejí 
chodit v předepsaném úboru, dopoledne jsou 
ve škole, v poledne jdou hromadně na oběd 


a poté se vracejí do škamen psát úkoly a při- 
pravovat se na další den. Domů přicházejí až 
večer. Korea klade na vzdělání velký důraz a vy- 
pracovala i studijní program pro evropské zá- 
jemce. Nabízí jim studium na svých vysokých 
školách bez placení školného, koleje a menza 
jsou zdarma a navrch připadne ještě i malé sti- 
pendium. Proč to tamní úřady dělají? Uvažují 
velice logicky. Mladí lidé, kteří v Koreji vystu- 
dují, si vybudují k této zemi určitý citový vztah. 
Později, až se vrátí do svých mateřských zemí 
a zaujmou postavení ve společnosti i 
vě při volbě pracovního místa uplatn 

lost korejského prostředí), jsou pro korejské 
podnikatele těmi nejvhodnějšími obchodními 
partnery. 


Zanechme však exotickou asijskou metro- 
poli jejím radostem a starostem a přejděme k sa- 
motným bojům na World Cyber Games 2003. 


Counter-Strike 

Counter-Strike je hra, která je celosvětově nej- 
sledovanější. V Koreji to bohužel neplatí — 
a možná také proto došlo k situaci, která nás ve 
výsledku poškodila. Ale vezměme to pěkně od 
začátku. Nejprve byly rozlosovány skupiny, 
stejně jako ve všech ostatních titulech. Repre- 
zentanti Slovenska z klanu Necroraisers se do- 
stali do skupiny C, kde měli velkou naději na 
postup, neboť kromě kanadské jedničky EG 


tam nebyl tým, který by stál za řeč. Čeští nEop- 
hyte se ocitli ve skupině E, která měla hned tři 
adepty na postup do play-off — především klan 
USA 3D, který je jako jediný schopen postavit 
se současné světové jedničce, švédským 
Schroet Kommando. Dále zde byl australský 
tým fzer0, jemuž se sice na E-Sport World Cupu 
ve Francii nedařilo, ale jak sami říkali, nebyli 
tam v optimální formě mozřejmě nEophyte, 
kteří měli všechny předpoklady na umístění 
v Top 8 

Po rozlosování však ohlásil svou neúčast 
argentinský klon GSX ze sk piny E,atc 


ku k Ro ob po 
em vznikla nejtěžší skupina turnaje, zvaná 

též „skupina smrti“. Byly v ní totiž hned čtyři k 
ny, které rn sanci na medaile, postoupit však 
mohly jen dva. Výsledky tomu odpovídaly. Tý- 
my 3D, EG a nEophyte měly po skončení zá- 
kladní části po čtyřech bodech, rozhodnout te- 
dy měly vzájemné zápasy. 3D však porazili EG, 
EG zvítězili nad nEophyte a aby toho nebylo 
málo, tak nEophyte si „povodili“ 3D. Vzájemné 
zápasy tedy rozhodnout nemohly a došlo k si- 
tuaci, která se v žádné jiné skupině CS nevy- 
skytla: postupující družstvo bylo určeno na zá- 
kladě skóre ze všech zápasů, a to počtu bodů, 
které jednotlivé klany uhrály za teroristy. Naši 


ské výpravy na É: Vorla o ber Games 2003 byl 

áš reprezentant v / Mythology nex Dra- 
Neodolali jsme p osti a zeptali se jej na 
] něj udělaly jednoho 
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V základní skupině jsem se setkal s ne příliš zná- 
H eonem a Portugalcem Stra- 
vůbec špatně, ve skupině mě však 
vall jen FoX elitex, kterého jsem se 

; sování bál. Postoupil jsem 
čekal, kdo se stane vítězem 
ím Chris, a tak jsem si do dal- 
lké šance na úspěch nedáva 


VCG hodně trénov ral kupi 


ve své 


šily reakce 
ndili, A te u 


u nevím, asi nic 


jní dobou cd 


k děl JÍ 
NK JM n 
.. 

“ * 


nd 


.» 
* 


"Dáme „20 


H) 


1. Schroet Kommando (Švédsko) 
a. 3D (USA) 
3. Team.9 (Dánsko) 


1. PG Fire (Německo) 
a, IlamShiauTz (Tchaj-wan) 
3. IamSky tw (Tchaj-wan) 


1. hero de (Německo) 
a. styla (Německo) 
3. volcano (Tchai-wan) 


1. ogogo (Tchaj-wan) 
a. [pG]FisheYe de (Německo) 
3. Grmr ca (Kanada) 


1. Forrest (Itálie) 
a. Lauke nl (Nizozemsko) 


a 


3. snoop dx au (Austrálie) 


1. 5K Insomnia (Bulharsko) 
2. Chinahuman (Čína) 
3. TeGEviscEratoR (Rumunsko) 


22 LISTOPAD 2003 


měli smůlu, protože na skóre na tom z těchto tří 
klanů byli nejhůř. Družstvo 3D se dostalo až do 
finále, kde podlehlo švédským SK. Klan EG vy- 
řadili titíž Švédové, ale už ve čtvrtfinále. 

Slovenští Necroraisers se samozřejmě ze 
skupiny, kde nebylo vážnějšího soupeře, dostali 
do play-off, kde však hned v prvním kole pod- 
lehli poměrně slabému rumunskému klanu TeG 
Ten se pak díky popsanému systému turnaje, 
kdy nenarazili na silnějšího soupeře, probojoval 
až na nesmyslné čtvrté místo. 

Je pravdou, že pokud chcete „stát na bed- 
ně“, musíte být schopni se dostat z jakékoliv sku- 
piny. Současně je třeba zdůraznit, že při tomto 
sytému turnaje (v kombinaci s jednoduchým pa- 
voukem) se možná na první místě objeví klan, 
který je skutečně nejlepší, ovšem další pořadí 
turnaje už je spíše loterie. Ku cti našich CSkářů 
musíme říct, že zatímco herní komentátoři skří- 
pou zuby a jsou znechuceni, tak samotní nEop- 
hyte, přestože jsou z toho velmi zklamaní, ani 
jednou neprotestovali proti systému turnaje, ani 
si na něj nikde nestěžovali. Nedá se nic dělat — 
snad příště 


FIFA 2003 

Tato hra si podle nás své místo na české scéně 
musí teprve vybojovat. Kvalifikace totiž proběhly 
bez většího hráčského zájmu. Na druhou stranu 
to jsou právě sportovní hry jako FIFA či NHL, 


které jsou pro diváky nejatraktivnější. Je to jed- 
noduché: fotbal a hokej známe všichni. 

Hráč, který se do Koreje nakonec kvalifiko- 
val, nesl jméno Bůh. Na jednu stranu jsme byli 
rádi, že s naší olympijskou výpravou letí samot- 
ný Všemohoucí, na druhou stranu je nutno se 
ptát, zda se v konečném důsledku braní jména 
božího nadarmo neobrátilo jak proti celé výpra- 
vě, tak i proti samotnému „Bohu“. Ve své zá- 
kladní skupině totiž vyhrál jen jediný zápas 
a skončil na předposledním místě. Nicméně to 
neznamená, že už příště by to nemohlo být pod- 
statně lepší 


Unreal Tournament 2003 

Ve hře UT 2003 jsme si žádné, tedy ani plané na- 
děje dělat nemohli. V České republice, stejně 
jako ve světě, zájem o tento titul klesá geome- 
tnckou řadou, takže do kvalifikací se nakonec 
nepřihlásil ani zlomek z původního počtu útéč- 
kářů. Českou republiku reprezentoval Vojtěch 
„noth!ng“ Mareš, Slovenskou republiku Miro- 
slav „sentinel“ Bodnár. Noth!ng byl nalosován do 
skupiny H, kde skončil na čtvrtém místě, když 
vyhrál ve své skupině jeden zápas a čtyři pro- 
hrál, Hráč sentinel byl smutnou postavou slo- 
venské reprezentace — podobně jako naši CSká- 
ři měl shodný počet bodů s dalšími dvěma 
adepty na druhé postupové místo a také měl tu 
smůlu, že měl z této trojice nejhorší skóre. Sám 


sentinel byl z toho samozřejmě velice nešťastný, 
protože pro svůj postup udělal maximum — vy- 
hrál tři zápasy a dva prohrál, stejně jako španěl- 
ský hráč ViRtU, který se nakonec do play-off do- 
stal. I přes tento svůj skvělý výkon skončil až na 
čtvrtém místě. Chce se nám říct: „Tak příště,“ 
ale obáváme se, že pro UT' 2003 už žádné příště 
nebude. Snad ho nahradí UT 2004.. 


Starcraft: Broodwar 
V nejstarší strategické hře WCG 2003 jsme měli 
v ohni jedno velmi žhavé želízko. Byl jím Marek 
„Destroyer“ Hradil, který zazářil na ECG 2003 
v Paříži, kde získal skvělé druhé místo a porazil 
světové profesionální hráče zvučných jmen, jako 
jsou Nazgul, Saft či Suker. Prostě šance byly vel- 
ké a upřímně jsme doufali, že právě Destroyer 
získá některou z medailí. Ale Gameon (maskot 
WCG 2003) naší výpravě nakloněn spíš nebyl 
a Destroyer svou spanilou jízdu z Francie nezo- 
pakoval. Ve skupině vyhrál jen dvakrát a bohužel 
pětkrát prohrál. Těžko říct, co se na tomto výko- 
nu podepsalo. Přece jenom se hraje hůř, když 
člověka svazuje zodpovědnost. Od Destroyera 
se hodně očekávalo a i místní admini si ho hýč- 
kali — Starcraft je v Koreji nejoblíbenější hrou. 
Dokonce měl předběžnou nabídku, že když na 
WCG 2003 zahraje podobně dobře jako na ECG 
2003, dostane místo profesionálního hráče v ko- 
rejském hvězdném výběru. V každém případě 
je to velká škoda. 

Slovensko reprezentoval Michal „Comon“ 
Marek, který byl stejně jako CS klan nEophyte 
na WCG již podruhé, Do Koreje se těšil, protože 


jak sám říká, má tu zemi rád. Nicméně ve sku- 
pině se mu nedařilo a prohrál pět zápasů ze šes- 
ti což mu odsunulo na poslední místo. Pokud 
bude Starcraft: Broodwar podporovanou hrou 
WCG 2004, je docela možné, že Comon pojede 
potřetí. I když — kdo ví. Příští olympiáda se už to- 
tiž nebude pořádat v Koreji. 


Warcraft III 
Z našeho působení ve hře Warcraft III jsou poně- 
kud smíšené pocity. Už proto, že na národním fi- 
nále kvalifikací v Brně proti očekávání vyhrál 
KMerlin, místo všeobecně předpokládané W3 
jedničky Giacoma. Jeden z uznávaných odbor- 
ků na naši W3 scénu miTh v rozhovoru pro e- 
-sports.cz před kvalifikacemi na otázku, zda to 
nebude pro českého reprezentanta jen výlet, řekl: 
„Myslím, že v případě Giacoma by určitě nešlo 
jen o výlet, ale mohl by mít dobré šance na nějaké 
to umístění...“ Giacomo si vybral svůj kondiční vý- 
padek v nejnevhodnější chvíli, tak jen můžeme 
spekulovat, jak by si vedl na KMerlinově místě. 
Dalibor „KMerlin“ Hlava se ocitl v jednoduché 
skupině, kde měl navíc jen tři soupeře, takže na 
postup do play-off mu stačila pouhá dvě vítězství. 
V prvním kole narazil na Ukrajince C14 maloy 
a před zápasem tvrdil, že si věří i na další kolo, na 
ruského hráče FM Karma. Bohužel neprošel ani 
přes ono první kolo. Škoda. 
Slovensko reprezentoval Marian „Frido“ 
Fridrich, který měl smůlu a dostal se naopak do 


rejským favoritem celého turnaje leehyungjuem, 
který je znám spíše pod nickem Check[Pooh], 


s rumunským Orlym a s německým Twinsenem. 
Ani proti jednomu z nich neměl šanci, takže na- 
konec skončil ve skupině předposlední, když 
porazil jen Jihoafnčana Juvenileho. Přesto se Fri- 
do za svůj výkon nemusí stydět. 


Age of Mythology 
Ačkoliv je AoM Popelkou mezi českými podpo- 
rovanými hrami, právě v ní jsme se na WCG 
2003 překvapivě dočkali největšího úspěchu. 
Náš reprezentant Filip „Drátek“ Nechanský pat- 
ří k dříčům. Ví, co chce, a neváhá tvrdým trénin- 
kem svému cíli mnohé obětovat — z malého špa- 
gátku hledajícího díry v pravidlech tak vyrostl 
hezký lesklý pevný Drátek, který se k vítězství 
propracovává výhradně dobrou hrou. Při losová- 
ní se dostal do skupiny A, která byla vcelku vy- 
rovnaná. Prohrál v ní jen jednou, když jej překo- 
nal Brazilec FoX elitex. Postupoval proto do 
play-off z druhého místa a v prvním kole byl jeho 
soupeřem Kanadan L Clan Chris. A dočkali 
jsme se nečekaného úspěchu. Drátek přes to- 
hoto favorita utkání prošel. V českých luzích 
a hájích zavládlo nadšení, protože už toto vítěz- 
ství znamenalo, že máme hráče ve čtvrtfinále 
a ikdyby prohrál, bude na 5.— 8. místě na světě, 
což vůbec není špatné. Drátkovi držel palce 
kdekdo, i ti, kteří AoM v životě neviděli. Bohužel 
se mezi nejlepší čtyřku světa nedostal, když 
podlehl britskému hráči Tripinovi. Přesto se tím- 
to svým umístěním dostal z obou našich národ- 
ních výprav nejdál. Velmi dobrá práce, Drátku. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0606 


emulátory: výsada 
ortodoxních maniaků? 


árlíte, jste na někoho nabroušení a nejra- 

ději byste mu zakroutili krkem? V tom 

případě nejste jenom cholerici, žárlivci 
či netýkavky. Před nějakou dobou — počítáno 
na staletí — byste byli označeni za emulátory. 
Dnes si pod tímto pojmem ovšem představí- 
me něco úplně jiného. Hádejte co. 


Etymologický základ slova emulátor jeho 
dnešní význam moc nepřipomíná, ovšem když se 
nad tím zamyslíme, zjistíme, že žárlivost s sebou 
často nese snahu svůj objekt napodobit či nějak 
pozměnit. A jsme u toho. Emulátor v dnešním 
smyslu slova znamená „napodobovač“, což je si- 
ce trochu divoká konstrukce slova, ale našim 
účelům bohatě postačí. Co tedy takový emulátor 
dělá? Jednoduše to, že na nějakém hardwaru 
umožní pouštět programy určené pro jiný hard- 
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ware (v našem případě buď starý, nebo těžko 
dostupný). 


Technickou stránku problému ponechme zatím 
stranou, ještě se k ní vrátíme. Proč jsme se vlast- 
ně rozhodli otázce emulátorů věnovat? Přede- 
vším proto, že na onen zmiňovaný starý a těžko 
dostupný hardware jsou k dispozici kvanta titu- 
lů, z nichž mnohé formovaly náš vkus v době, 
kdy jsme k elektronické zábavě poprvé přičich- 
li — často před více než desetiletím. A také pro- 
to, že většina těchto her je i dnes zatraceně zá- 
bavná. Možná se to bude mladším hráčům zdát 
divné, nicméně vše je relativní a my starší (ehm 
ehm) jsme u tehdejších her slintali nad vylepše- 
ným grafickým provedením úplně stejně jako 
dnes nad blížícím se Doomem III. No a posled- 
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ní důvod je ten, že dnešní nejpočetnější skupina 
hráčů má na občance datum narození spadající 
do konce osmdesátých let, a tudíž pravděpo- 
dobně ty „zlaté“ časy nikdy nezažili. Proč jim te- 
dy nedát příležitost do nich také nakouknout? 
Pokud zde něco ovšem nenajdete, jsou to 
informace o emulátorech pro PS2 a Xbox. Tyto 
programy totiž za prvé neexistují a za druhé, 
i kdyby existovaly, byly by nelegální a my by- 
chom o nich tak jako tak nepsali. Ale ony oprav- 
du neexistují, vážně. Jestliže jste tedy někde na 
internetu zahlédli zmínku „zaručeně funkční 
emulátor PS2!“, tak to byla kachna. Ano, existují 
některé programy, které dokáží emulovat PS2 
například pro nějaké demo nebo dokonce jednu 
konkrétní hru, tam ale jejich funkčnost končí. 
Dnešní nejlepší počítače nedisponují dostatkem 
hrubého výkonu, aby něco takového dokázaly, 


CREDITS 04 


a pokud někdo tvrdí, že ano, pak se buď mýlí, 
nebo lže. Tečka. Cílem našeho článku a drtivé 
většiny členů emulátorové komunity na internetu 
totiž není hrát nejnovější PS2 tituly na PC, a ušet- 
řit tak na nákupu hardwaru, ale užít si s lahůd- 
kami určenými pro hardware, který je v dnešní 
době již skoro nesehnatelný. Trochu sporná je 
emulace PSX, protože tato konzole je stále dost 
„živá“, neméně pokud vlastníte originálky a bu- 
dete si je hrát na PC, nikdo vás za to do žaláře 
nevsadí. A pokud ano, pak určitě ne na dlouho 
(doufejme). 


Tím bychom měli za sebou povinný úvod a na- 
dešel nejvyšší čas si povědět, jak takový emulá- 
tor funguje. Již jsme si zhruba nastínili, že emu- 
látor napodobuje funkci jednoho hardwaru na 
hardwaru jiném. Jak prosté. Je obecným pravi- 
dlem, že zařízení, na kterém emulujeme, musí 
být zhruba o řád výkonnější než hardware emu- 
lovaný. To je také hlavní důvod, proč dosud ne- 
bylo možné na PC spouštět hry pro PS2 a Xbox 
— k plynulé funkci jejich emulátoru by bylo za- 


JN T SAY YOU RE NEA. 


potřebí PC s procesorem zhruba osm až deset 
GHz, a na tak rychlé mašinky si budeme muset 
ještě nějakou chvíli počkat. Zabíhat do moc vel- 
kých podrobností nebudeme, jsou příliš tech- 
nické a pro obecné seznámení s emulátorem je 
potřebovat nebudeme. 

Pokud tedy máme emulátor, potřebujeme 
ještě obraz (image) operačního systému. Ten je 
k funkci emulátoru nezbytně nutný, ostatně je to 
logické — nemůžeme emulovat například PC 
s Windows na Macu, když nemáme Windows. 
Obrazy operačních systémů čili ROMy (Read 
Only Memory — paměť pouze pro čtení) můžete 
sehnat v zásadě dvojím způsobem. Buď z dané- 
ho zařízení, které chceme emulovat (pak je 
ovšem musíme vlastnit), nebo z internetu. První 
způsob je plně v souladu se zákonem, druhý již 
tolik ne. Na druhou stranu, pokud máte doma 
Atari a nevíte, jak z něj ROMy dostat a stáhnete 
si je z internetu, nikdo se na vás zlobit nebude. 

Nyní tedy máme funkční starý počítač (tře- 
ba již zmiňované Atari) na PC, a přichází chvíle, 
kdy na scénu vstupují staré hry. Potíž samozřej- 
mě je, jak se k nim dostat. Pokud vlastníte třeba 
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audio kazety — nebo v případě tehdejší smetán- 
ky rovnou diskety — až takový problém to není. 
Najdete jistě mnoho užitečných prográmků, kte- 
ré umějí přes zvukovou kartu kazety nahrát do 
počítače nebo je načíst z disket a udělat z nich 
ROMy. Pokud ovšem chcete emulovat konzole 
například od Nintenda, které používaly cartrid- 
šitelná. Na trhu je několik zařízení, které lze při- 
pojit k běžnému PC a přes než můžete data 
z cartridge nahrát. Takový hardware je ovšem 
docela drahý a navíc u nás takřka nesehnatelný, 
jediná možnost je objednat si ho přes internet. 
Nebo si, jako v případě operačního systému, 
stáhnout ROMy z internetu, protože si můžete 
být jisti, že někdo před vámi již takové zařízení 
vlastnil a ROMy udělal, Pokud máte pohromadě 
na harddisku všechny tyto tři věci (emulátor, 
ROM operačního systému a ROM hry), můžete 
začít hrát. 


Proč byste to ale vůbec měli dělat? Proč byste, 
u všech svatých, měli dát přednost stařičkým, 
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te někde o Winter ( 
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mnohdy zapomenutým titulům před nejnovější 
Larou Croft? Především kvůli hratelnosti. Jelikož 
tehdejší počítače byly svými hardwarovými 
schopnostmi dost omezené, museli se vývojáři 
soustředit hlavně na ni — což byla pro zákazníky 
jenom výhoda. I za málo peněz bylo možné do- 
stat hodně muziky (a šlo by to i dnes, nebýt zml- 
sanosti programátorů, ale to už je o něčem ji- 
ném). 

Co se týče charakteru tehdejších her, byla 
zde poměrně velká omezení v ovládání, Konzole 
většinou měly dodnes přetrvávající systém ga- 
mepadů se směrovým křížem a čtyřmi či šesti 
tlačítky. Tento způsob ovládání v drtivé většině 
případů determinoval a omezoval projekty na 
akční Street Fightery a skákací, běhací nebo 
sportovní žánry. O připojení myši k NESu jste si 
mohli nechat jenom zdát, takže strategie nepři- 
padaly v úvahu. Jiná ovšem byla situace u Ami- 
gy nebo Atari. Ty už myší disponovaly a na těch- 


1 byly 


přešly plynule 


to platformách se objevovaly dodnes nepřeko- 


nané hry jako geniální kyberpunkový Penhelion 
či první verze Dungeon Masteru, která na Amize 
vypadala daleko lépe než na tehdy k herním 
účelům nepříliš vhodných PC. A je pravdou, že 
tehdejší programátoři dokázali divy co se týče 
optimalizace kódu a maximálního využití systé- 
mových prostředků. Důkazem tohoto tvrzení by- 
ly na SNESu například pozdější díly Donkey 
Konga, které byly modelovány ve 3D a vypadaly 
na televizních obrazovkách přímo pohádkově. 
Díky tomu tyto konzole existovaly ještě dlouhou 
dobu poté, co je jejich moderní bratříčci společ- 
ně s PC převálcovali (nicméně dnes již nový 
SNES neseženete, takže vám nic než emulace 
nezbývá). A pokud vás na PC zaujal Mortal Kom- 
bata jeho následníci včetně všech možných pla- 
giátů, tak si někdy zkuste zahrát některý díl ságy 
King of Fighters na NeoGeo, který je strčí do 
kapsy naprosto ve všem. Na NeoGeo (nepříliš 
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úspěšná konzole firmy SNK, jejíž coin-opové 
verze se ještě dodnes nacházejí v nejedné her- 
ně a na které stále vycházejí novinky) je vůbec 
mnoho her, které by i dnes mohly soupeřit s nej- 
novějšími projekty pro PC, Jak je vidět na tomto 
příkladu, ne vždy je třeba gigahertzových proce- 
sorů, nejmodernějších grafických karet a olbří- 
mích harddisků, abychom se mohli dobře bavit. 


Právo u nás... 

To všechno je moc krásné, ale jistě jste si všimli 
opatrného vyjadřování kolem ROMů. Emulátory 
totiž mají také svojí stinnou stránku — a tou je le- 
galita a autorský zákon (pokud v následujícím 
odstavci budou nějaké nedostatky, prosíme 
o shovívavost; nejsme právníci a text je naší in- 
terpretací dostupných informací, nicméně v zá- 
sadě by mělo být vše správně). Věc se má zhru- 
ba stejně jako u každého jiného softwaru. Pokud 
vlastníte originál, máte právo si z něj udělat zá- 
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ložní kopii a s ní pro svou potřebu manipulovat. 
Stejné to je se systémovou ROMkou — pokud do- 
ma danou konzoli nebo počítač máte, vše je 
v pořádku. Jestliže tedy vlastníte cartridge se 
hrou na SNES a ten samý titul si stáhnete z in- 
ternetu, nic nelegálního neděláte, což je obdob- 
ný princip jako u her na CD-ROM, České právo 
má v tomto poměrně jasno. V případě softwaru 
nás mrzí jediné — že při jeho velmi rychlém za- 
starání a například brzkém nahrazení novou ver- 
zí není upravena doba trvání autorských práv, 
která je stejně jako u všech ostatních děl (hud- 
ba, filmy atd.) stanovena na padesát let po smr- 
ti autora, Nicméně taková je bohužel realita 
a s tou nic neuděláme. 


Miu 


Zajímavější je situace v USA, kde se společnos- 
ti jako Nintendo of America a některé další sna- 
žily přímo vyvíjet nátlak a vést válku proti emulá- 
torům. Z právního hlediska mnohdy zbytečně, 
z praktického nikoliv, protože mnoho autorů při 
představě soudu s tak velkou korporací radši 
vývoj svého projektu zastavilo, než aby se hájilo 
(a vyhrálo). Ptáte se tedy, v čem je problém? 
Především ve firmách samých. Emulátory jako 
takové jsou legální a nemůže tomu být jinak, Ne- 
obsahují žádnou část ani operačního systému 
daného zařízení ani nic jiného, na co by daná fir- 
ma měla či mohla mít copyright. Jiným problé- 
mem je vznik emulátoru. Ten se totiž neobejde 
bez reverzního inženýrngu daného zařízení — 


a to je právě špatné. Takovéto získávání infor- 
mací totiž je (tak trošku) nelegální. Zákon ovšem 
porušuje pouze programátor, v žádném případě 
ne uživatelé emulátoru. 

Co se týká ROMek, tam už je situace trochu 
jiná. U operačního systému je jasné, že nesmí 
být distribuován spolu s emulátorem, a většinou 
to tak bývá i napsáno v readme souboru. A jak 
jsme již řekli, pokud vlastníte dané zařízení, ne- 
uděláte nic nelegálního, když si ROM stáhnete. 
Stejně tak tomu je u jednotlivých her. Nicméně 
společnosti jako již zmiňované Nintendo of Ame- 
rica jsou jiného názoru. Ve svých materiálech 
soustavně a zarytě tvrdí, že herní kopírky (výše 
zmíněná zařízení, která dovedou zkopírovat car- 
tidge do PC) jsou nelegální, že jejich použití je 
nezákonné a že si jako právoplatní majitelé ne- 
smíte (!) udělat záložní kopie svých cartridge, 
poněvadž jsou prý nezničitelné. To jsou samo- 
zřejmě holé nesmysly a podle našich informací 
Nintendo dokonce prohrálo některé soudní spo- 
ry na těchto tvrzeních založené. 


Samozřejmě to, jak se zachováte vy, záleží jen 
a pouze na vás. Je ale pravdou, že zákony se ma- 
jí ctít a dodržovat, ačkoliv se nám mohou zdát 
sebeabsurdnější, a stažení hry pro Atari, Ninten- 
do nebo Segu bez toho, abyste ji měli doma v za- 
koupené podobě, ilegální je. Na druhou stranu, 
ruku na srdce, v námi popisovaných případech 
jde o de facto mrtvé konzole a počítače, které 


jsou pro drtivou většinu firem a lidí dávno zapo- 
menuty. Sehnat dnes originální hru na kazetě či 
cartidge na SNES je takřka nemožné (odvážlivci 
vyzbrojení nekonečnou trpělivostí a neomezeným 
časem to mohou schválně někdy zkusit) a jak se 
říká „kde není žalobce, není ani soudce“. To ostat- 
ně potvrdil i jeden z největších českých znalců 
problematiky emulátorů — otec stránky Emula- 
tors.cz známý pod přezdívkou Evilmind. 

Shrneme-li tedy vše do jedné do jedné věty, 
pak je použití emulátorů pro tyto účely v zásadě 
morálně čisté (nikomu svým počínáním neško- 
díte — nikdo zmíněné platformy a hry neprodá- 
vá), a o to jde především, ne? Co se týče PSX, 
tam je situace jiná. Tato konzole je stále v pro- 
deji, a to navíc za takovou cenu, že si ji může do- 
volit skoro každý. Nemluvě o tom, že množství 
her za snížené ceny za to rozhodně stojí. 

Jak je vidět, vše kolem emulátorů není stále 
vyjasněno a jejich použití je často problematic- 
ké. Na druhou stranu to je jediná možnost, jak si 
zahrát staré klasiky. Uvidíte přitom, že se u Stre- 
et Fightera ve dvou budete bavit úplně stejně ja- 
ko dnes u Unreal Toumamentu 4003 či jiných no- 
vých titulů. Takže naskočte do stroje času a vraťte 
se zpět do chvil, kdy jste byli mladí, a zjistěte, 
jestli vás i dnes osloví hry, u nichž jste před de- 
sítkami let trávili bezesné noci! 

P S.: Děkujeme za spolupráci Evilmindovi 
a jeho webu www.emulators.cz. 

Jan Rod 
03G0607 
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splinter cell: 


pandora tomorrow 
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rkolomné akrobatické kousky 

bez záchranné sítě. Živé štíty, 

termovize a odrážení ode zdí. 
Copak to asi může být? No jasně, elit- 
ní voják Sam Fisher z organizace Third 
Echelon se vrací a chce nám ukázat, 
že pokračování může být o dost lepší 
než jeho vlastní předchůdce. 


Ještě se nestačil sejít rok s rokem 
a vývojáři z montrealského studia spo- 
lečnosti Ubisoft přicházejí s dalším dí- 
lem third person akce Splinter Cell, 
Zpočátku jsme se obávali, že se bude 
jednat o klasický datadisk — tedy pár 
nových misí, nový příběh a vše ostatní 
v zaběhaných kolejích. Jenže ono to na- 
štěstí bude o poznání lepší. A to na- 
vzdory faktu, že považovat Pandora To- 
morrow za plnohodnotný druhý díl by 
asi bylo trochu scestné. 


Proč jsme se vlastně báli toho, že po- 
kračování bude stejné jako původní 
Splinter Cell? Vždyť jakákoli podobnost 
by byla jen ku prospěchu věci, neboť se 
jednalo o jednu z nejpodařenějších 
špionážních akcí tohoto roku. To ano, 
ale také o jednu z nejlineárnějších 
a nejkratších. Jasně, byla to zábava, ale 
vystačila vám na jediný pošmourný 
den. A pak jste neměli jediný důvod ji 
alespoň jedinkrát spouštět — multiplay- 
er zde nebyl, editory misí vývojáři pro 
volné použití nezveřejnili a singleplaye- 
rová kampaň vám už neměla co nabíd- 
nout. Masochisté sice mohli zkoušet 


projít všechny části bez jediného výstře- 
lu, ale protože se za to nedočkali žád- 
ného skrytého bonusu, a dokonce ani 
symbolického pogratulování, zkoušel to 
opravdu jen málokdo 

No vida, blýská se na lepší časy. 
Pokračování nazvané (pracovně, ale 


„Sakra, někde tady ta Katka být musí!“ 


začátku až k závěrečným titulkům za 
zhruba 100 minut. 


Za nejzásadnější inovaci však považuje- 
me něco zcela jiného — v Fandora To- 
morrow bude multiplayer! Ano, nedělá- 


Přes některá místa na mapách se dostanete 
jen v koordinaci se zbytkem svého družstva. 


předpokládáme, že to jméno hře zůsta- 
ne) Pandora Tomorrow by mělo být 
o poznání robustnější. Za prvé — mise 
by měly být méně lineární a více otev- 
řené, i když bychom asi neměli čekat 
zázraky. Žádný nový Deus Ex se nejspíš 
konat nebude, tvůrci však naznačili, že 
příznivci plížení by měli mít možnost 
dostat se k cíli i jinými uličkami a kaná- 
ly než ti, které svědí prst na spoušti a rá- 
di se dívají na protivníky válející se v ka- 
lužích krve. Za druhé — hra by měla být 
výrazně delší. To nelze kvitovat jinak 
než s povděkem. Svátečnímu hráči totiž 
sice mohl Splinter Cell vystačit třeba 
i na deset a více hodin, ale s většími 
zkušenostmi se herní doba nepříjemně 
zkracovala. Dokonce se traduje, že je- 
den z betatesterů se dokázal dostat od 


me si legraci. Přesný seznam herních 
módů sice ještě není znám, ale dočkat 
bychom se měli jak kompetitivních mó- 
dů, taki kooperativních. Vývojáři z toho- 
to potenciálu chtějí vytřískat co nejvíce, 
takže spolupráce by se měla týkat nejen 


Stejně jako u jeho předchůdce ani u Pandora 
Tomorrow nebylo při animování postav po- 
užito technologie motion-capturing. Důvod je 
poněkud překvapivý — pohyby buď nevypa- 
daly věrohodně, nebo byly příliš nevýrazné. 
Nakonec to dopadlo tak, jak to dopadlo — díla 
se museli chopit klasičtí animátoři a rozhý- 
| bat Sama Fishera i jeho nepřátele ručně. 

Nedopadlo to ale nejhůř, co říkáte? 


eliminace protivníků (nebo nepřátelské- 
ho týmu), ale i plnění různých úkolů — 
přes některá místa na mapách se napří- 
klad můžete dostat jen díky koordinaci 
se zbytkem svého družstva. A samozřej- 
mě, že ani tady to nebude žádný zběsilý 
deathmatch, ve kterém vám budou na- 
skakovat fragy jeden za druhým. Stejně 
jako v singelplayeru i tady bude klíčem 
k úspěchu opatrný postup vpřed, využí- 
vání akrobatických prvků, různých mó- 
dů vidění a vyspělých technologických 
hračiček, jako jsou všechny možné ka- 
mery nebo paklíče. 

Musíme se ovšem trošku pousmát 
nad slovy producenta hry Domitilla Do- 
ata, že „Fandora Tomorrow bude první 
stealth akce s podporou multiplayeru“. 
Nevíme, jestli jej k tomuto prohlášení 
vedla neznalost situace na trhu, nebo 
marketingové důvody. Spíš však to dru- 
hé. Leda že by nepovažoval tituly jako 
IGI 2: Covert Strike nebo No One Lives 
Forever 4 (od kterého si vývojáři mimo 
jiné vypůjčili nápad, že v multiplayeru 
nehrajete za hlavního hrdinu, nýbrž za 
jeho podpůrný tým) za stealth akce. 
Možná měl na mysli „první third person 
stealth akce“, i tady to však není tak úpl- 
ně pravda. Nejpřesnější by tedy bylo 
označit Fandora Tomorrow za „první 
Splinter Cell s podporou multiplayeru“. 
Jenže to už tak dobře nezní, zvlášť vez- 
meme-li v potaz, že se jedná teprve 
o druhý díl... To ovšem nijak nesnižuje 
naše nadšení z toho, že hra bude ko- 
nečně obsahovat on-line podporu — 


Locate and auestion the captured technician. 


kou bojových umění. Možnosti Sama 
Fishera se však přece jen trošku zvýší — 
na obrázcích i v traileru je například vi- 
dět, jak při střelbě při ručkování visí za 
nohy, aby měl obě ruce volné. Mohlo by 
se zdát, že to je jen pro efekt, ale není 
tomu tak — jeho palebný úhel teď není 
omezený pouze na jednu stranu, nýbrž 
může pálit dle libosti vlevo i vpravo. 
Kdo čekal, že titul Pandora Tomor- 
row bude po vizuální stránce úplně jiný 
než první Splinter Cell, ten bude jistě 
zklamán. Engine sice prošel několika 
zásadními přeměnami, ty se ovšem tý- 
kají především podpory multiplayeru. 
Na druhou stranu, těžko si představit, 
že by současné počítače byly schopné 
zvládnout hru, která by byla ještě realis- 
tičtější — a tedy hardwarově náročnější 


„Tak kdo je lepší, Sparta, nebo Slávie?“ 


Ani tentokrát se nedočkáme žádného 
propracovanějšího boje beze zbraně. 


a zvlášť ten kooperativní mód... Hmmm, 
nemůžeme se dočkat 


Po herní stránce se moc změn nečeká, 
i když i sem se tvůrci snaží propašovat 
nějakou tu novinku. Šušká se například 
něco o novém módu vidění, ale těžko 
říct, co by to mohlo být. Termovize 
i noktovizor ve hře již jsou, takže nás na- 
padá snad jen rentgen — uvědomujeme 
si však, že to je trošku přitažené za vla- 
sy. Rozhodně se však dočkáme několi- 
ka nových zbraní a technologických po- 
můcek (doufejme, že to nebudou jen 
samé kamery). Mírně nás zklamalo 
prohlášení, že ani tentokrát se nedočká- 
me žádného propracovanějšího boje 
beze zbraně, ale je pravda, že Splinter 
Cell nikdy neměl být žádnou přehlíd- 


= než první díl. Stačí vědomí, že vývojá- 
ři se naučili lépe pracovat s enginem 
a při tvorbě úrovní si pořádně vyhrají. 
Nebudeme zastírat skutečnost, že 
se na nový Splinter Cell opravdu těší- 
me. Je to sice klasický vysavač na pení- 
ze hráčů (téměř stejný engine, mini- 
mum novinek v herním systému), ale 
přesto se nezdá, že bychom jeho koupí 
prohloupili. Když už nic jiného, tak pro- 
klamovaná delší herní doba a podpora 
multiplayeru by měly být dobrým důvo- 
dem pro otevření peněženek. Ovšem 
raději moc nepředbíhejme — kdo ví, jak 
to nakonec dopadne. Aby se náhodou 
nestalo, že Fandora Tomorrow dohraje- 
me za pět hodin a multiplayer že se 
skládá z jediného módu a dvou map. 
Favel Mondschein 
03G0608 
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egální soutěže závodních spe- 
I, ciálů na okruzích jsou sice krás- 

ná věc, ale co se pro změnu 
přesunout do ilegality a vyrazit v noci 
do ulic na tajné závody? Nemáme na 
mysli „ruskou ruletu“ v projíždění kři- 
žovatek na červenou, kterou se po 
nocích baví lidé trefně přezdívaní 
„dobrovolní dárci orgánů“, nýbrž dal- 
ší pokračování série Need for Speed. 
Po honičkách s policisty v Hot Pur- 
suit 2 se nyní vývojáři z Electronic 
Arts inspirovali ve filmu Rychle a zbě- 
sile a ve hře Midnight Club 2. Takže 
nečekejte žádný simulátor, ale nele- 
gální rychlou adrenalinovou akci. 


Pokud vás Midnight Club 2 udržel 
nějakou tu hodinku u monitoru, pak by 
vás Need for Speed: Underground mě- 
lo doslova přikovat do křesla. Měli jsme 
možnost vyzkoušet si preview verzi hry, 
která je nyní hotova asi tak ze tří čtvrtin, 
a vypadá to, že nás čeká skutečná bom- 
ba, Underground obsahuje prakticky 
vše, co bylo k vidění v MC 2 (kromě 
motocyklů), a přidává několik „detailů“, 
jež mnoha hráčům velice chyběly. Jed- 
no z hlavních vylepšení spočívá v tunin- 
gu. Místo rychlých vozů totiž vyhráváte 
hotové peníze, za které si budete svůj 
závodní speciál vylepšovat nakupová- 
ním dílů od skutečných světových vý- 
robců. Kromě upgradů motoru, brzd 
a tlumičů se jedná také o nejrůznější vi- 
zuální vychytávky — koncovky výfuku ne- 
bo neonové osvětlení na podvozku — jež 
jsou u příznivců tuningu tolik v oblibě. 


Závodit budete nejen v hlavní dějo- 
vé linii, ale čekají vás například také 
soutěže v režimu Drag — rychlostních 
závodech na rovinkách. V nich prokáže- 
te své jezdecké umění bezchybným řa- 
zením, protože nejdůležitější je správná 
akcelerace (jen tak můžete vyhrát) 
a kličkováním mezi jízdními pruhy. Ka- 
mera se poněkud netradičním způso- 
bem klepe, takže obraz divoce poska- 
kuje a dojem z vysoké rychlosti je tak 
opět o něco šílenější. Stačí ovšem jedno 
zaváhání, a jste venku ze hry — bourač- 
ka totiž znamená totální zničení vozu. 
Zajezdíte si také na okruzích, kde se za- 
se uvidí, jak dokonale ovládáte svůj vůz, 
protože každý smyk a hladký průjezd 
zatáčkou se boduje. 


ní vidíte na kapotě odraz soupeřů jako 
v zrcadle a tanec neonových světel na 
mokré vozovce působí kouzelně, Neboj- 
te se však, že by se na vašich monito- 
rech míhala jenom nablýskaná centra 
měst, vyzkoušeli si jsme i závody ve vod- 
ních kanálech nebo na šrotišti. Prašné 
cesty střídaly průjezdy hlubokými kalu- 
žemi vody a změny povrchu byly znát 
i na jízdních vlastnostech vozů. Dojem 
z rychlosti byl uzemňující, a to se nám 
ještě ani nepovedlo nakopnout nitro... 
Inteligence soupeřů se bude také 
ještě pilovat, ale i v preview verzi je na 
docela slušné úrovni. Snaží se vás blo- 
kovat, donutit k výjezdu z trati a sami vy- 
hledávají únikové cesty. Vytyčená trať 
závodů se totiž větví a i tam, kde jsou na 


Svůj speciál si budete vylepšovat nakupováním 
dílů od skutečných světových výrobců. 


Grafika hry je opět o stupeň dál, než 
tomu bylo kdy předtím. Města jsou vy- 
modelována do skutečně puntičkář- 
ských detailů — stovky neonových světel, 
billboardy, lucerny nebo pytle odpadků 
na ulicích — a působí velice realisticky. 
Hra světel a především zrcadlení jsou 
vyšroubovány možná až příliš vysoko, 
takže to vypadá, jako byste se řítili po 
deštěm dokonale vyčištěném městě, ale 
je pravda, že právě na osvětlení budou 
vývojáři ještě pracovat. Už teď to však 
vypadá naprosto úchvatně a ona doko- 
nalost odlesků dodává hře jedinečnou 
a neskutečnou atmosféru. Při předjíždě- 


první pohled neprůjezdné zátarasy, si 
můžete zkrátit cestu. Pracuje se také 
ještě na modelu poškození, už teď je 
však jasné, že bouračky se na mode- 
lech vozů projeví, 

A abychom nezapomněli, Under- 
ground si vyzkoušíte i v on-line režimu, 
takže se přichystejte na pořádnou dávku 
závodů na síti. Připravte si volant, přilbu 
a rukavice, Need for Speed: Under- 
ground se totiž objeví do letošních Vánoc 
a určitě se bude ucházet o první místo 
v žebříčku arkádových závodních her. 

Tomáš Mayer 
03G0609 
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egendární Medal of Honor: Alli- 

ed Assault jistě není třeba nijak 

zvláště představovat. Tato first 
person akce z prostředí druhé světo- 
vé války si společně s datadisky Spe- 
arhead a Breakthrough získala velké 
množství nadšených fanoušků. Autoři 
se proto rozhodli v sérii dále pokra- 
čovat a na začátku příštího roku za- 
útočí se zbrusu novým pokračováním. 


Vzhledem k úspěchu předchozích 
titulů se vývojáři z losangeleského stu- 
dia Electronic Arts budou muset oprav- 
du snažit, aby neudělali sérii Meďal of 
Honor ostudu. Nový Facific Assault má 
díky slavným předchůdcům již předem 
zaručenou prodejnost, ale aby hráče 
nezklamal, bude jim muset vyrazit dech 
stejným způsobem jako před časem Al- 
lied Assault. Toho si jsou autoři naštěstí 
vědomi, a tak bude druhý díl ve zname- 
ní velkých změn, které zatím vypadají 
doslova fantasticky. Ostatně pojdte se 
přesvědčit společně s námi. 


Medal of Honor: Facific Assault se bu- 
de opět odehrávat v průběhu druhé 
světové války. Tentokrát se však posu- 
nete východním směrem a budete bojo- 
vat s fanatickými Japonci. Pokud jste 
přišli do styku s Allied Assault, jistě má- 
te stále v živé paměti vynikající virtuální 
vylodění v Normandii, kterého jste se 


„Padej odsud!“ 


v jedné z misí zúčastnili. Tato scéna by- 
la jako vystřižená ze slavného filmu Za- 
chraňte vojína Ryana a vzala vítr z pla- 
chet všem, kdo považují počítačové hry 
za stupidní zábavu pro teenagery. Paci- 
fic Assault samozřejmě nemůže zůstat 


Zajímavá protiletecká obrana.. 


n (e 
roku 1941 do roku 1944 se dostanete do 
mnoha střetů, mezi nimiž nebude chy- 
bět ani krvavý boj o Guadalcanal či 
slavná bitva na ostrově Tarawa. Pacific 
Assault nabídne celkem 25 levelů, roz- 
dělených do sedmi rozsáhlých single- 


Důležitým prvkem tentokrát bude I příběh, 
speciálně pak jeho podání. 


pozadu, takže se hned na začátku hry 
probudíte na palubě bitevní lodě v pří- 
stavu Pearl Harbor. Bude to peklo? Roz- 
hodně. 

Vžijete se do role mariňáckého rek- 
ruta Toma Conlina a v onen osudný den 
budete muset, stejně jako ve skutečnos- 
ti, čelit nečekanému útoku japonských 
vojáků. Nepůjde pouze o prostý boj, če- 
ká vás například hašení požáru na lodi, 
záchrana topících se pilotů a ovládání 
protiletadlového kanónu. Tím ale výčet 
událostí zdaleka nekončí, V období od 


playerových misí, a nebude chybět ani 
pár multiplayerových novinek. 
Důležitým prvkem tentokrát bude 
příběh, speciálně pak jeho podání. 
V Facific Assault bude hlavní hrdina 
poprvé během doplňkových animací 
představen v third person pohledu a dí- 
ky možnostem zbrusu nového enginu 
se stanete svědky jeho proměny. Spo- 
lečně s ním projdou válečným peklem 
ještě jeho tři přátelé a z vyplašených ze- 
lenáčů se postupně vyklubají ostřílení 
veteráni s jizvami na těle i na duši. Vál- 


V záchvatu snahy o zachování realistického zpracování se autoři rozhodli změnit přístup i k obyčejné- 
mu uzdravování. Zatímco doposud bylo léčení řešeno pomocí klasických lékárniček, nyní si budete rá- 
ny obvazovat, abyste zastavili krvácení, Skutečnou lékařskou pomoc dostanete až od medika, o jehož 
bezpečnost se budete muset během misí postarat. Jakmile o něj totiž přijdete, budete mít po těžkém zá- 
sahu problém. Mnohdy též budete muset k medikovi dopravit poraněného spolubojovníka. V případě 
těžkého zranění o něj můžete přijít na celý zbytek mise, což je srmozřejmě citelná ztráta. 


Nějak nám tady zhoustl vzduch. 
Je teď samé olovo a letecký benzin 


ka zkrátka vůbec není procházka růžo- 
vou zahradou, jak byste si po dohrání 
mnohých titulů mohli myslet, a to vám 
Electronic Arts prostřednictvím své no- 
vé akce chtějí dokázat. 


Nový Facific Assault je, stejně jako 
předchozí kousky v sérii Meďal of Ho- 
nor, založen na týmových bojích. Nadá- 
le ovládáte pouze svou postavu a ostat- 
ní se chovají na základě vlastní umělé 
inteligence, ale přesto budete muset 
mít většinu akcí pod kontrolou. K tomu 
vám poslouží přes 20 historicky přes- 
ných zbraní, mezi nimiž nebude chybět 


ne potřebnou dávku svobody, kterou sé- 
ne Medal of Honor potřebovala jako ko- 
za drbání. Spoustu levelů tak můžete 
projít mnoha způsoby, jež se dále pro- 
mítnou do následujících akcí. V jedné 
z misí budete například muset zaútočit 
na japonskou základnu, kterou budete 
moci buď vzít přímým útokem, nebo se 
ukrývat a protivníky nenápadně likvido- 
vat. Navíc můžete cestou narazit na ma- 
lý bunkr, kde dva nepřátelští vojáci mučí 
domorodého muže. Pokud mu pomůže- 
te, proseká vám na oplátku novou cestu 
džunglí, a vy se tak vyhnete několika ne- 
bezpečným střetům. Efekty některých 
vašich činů se ale projeví až o několik le- 


Je až neuvěřitelné, co všechno dokáží 
vývojáři vymyslet, aby nám nabídli 
co možná nejrealističtější zážitek. 


například smrtící plamenomet, a nové 
válečné stroje jako třeba plamenomet- 
né tanky či lodě. Boje budou také více 
adrenalinové, neboť kvůli nepropustné 
vegetaci se viditelnost — a tím pádem 
i vzdálenost od nepřátelských vojáků — 
sníží na pár metrů. 

Dalším výrazným krokem vpřed je 
mírně nelineární pojetí, jež vám poskyt- 


velů později a mohou vám některé akce 
jak zjednodušit, tak i podstatně ztížit. 

A to si pište, že se mnohokrát po- 
řádně zapotíte. Autoři se totiž rozhodli 
zapracovat na výše zmiňované umělé 
inteligenci a nadělili vlastní rozum všem 
postavám ve hře. Boje tak budou realis- 
tičtější a nabídnou mnohem hlubší záži- 
tek. Zatímco mariňáci agresivně postu- 


pují kupředu, navzájem se kryjí 
a hojně využívají granátů, japonští 
vojáci se chovají přesně jako za války 
a jakmile přijdou o velitele, propadají 
panice a nezřídka provádějí prudké až 
sebevražedné útoky. 


Velkou roli bude v chystaném pokračo- 
vání hrát rovněž grafické a zvukové 
zpracování. Nový engine, podpořený fy- 
zikálním systémem Havoc, představí 
rozsáhlé venkovní prostory ve zcela ji- 
ném světle než Allied Assault a jeho da- 
tadisky. Můžete se těšit na vynikající ob- 
ličejové animace, realistickou vodu, 
jejíž hladinu budou čeřit nejen dešťové 
kapky, ale rovněž dopadající projektily 
či křídla letícího ptáka (!), dokonce i na 
vysokou trávu vlnící se ve větru, která 
bude reagovat na kroky prodírajících se 
vojáků či tlakové vlny vybuchujících 
granátů. Plovoucí mrtvá těla se budou 
také konečně zachytávat za kameny, ko- 
řeny či vaše nohy. Je až neuvěřitelné, co 
všechno dokáží vývojáři vymyslet, aby 
nám nabídli co možná nejrealističtější 
zážitek. 

Na Medal of Honor: Pacific Assault 
se mohou těšit rovněž příznivci multi- 
playerových klání, neboť nabídne tucet 
zbrusu nových map. Ty si budete moci 
zahrát v několika starých známých mó- 
dech, doplněných jedním novým, který 
vývojáři úspěšně drží pod pokličkou. 
Zatím vše nasvědčuje tomu, že půjde 
o určitou podobu módu Assault, kdy se 
jeden tým brání, zatímco druzí útočí. 

Do vydání plné verze hry ještě zbý- 
vá několik dlouhých měsíců, ale pokud 
bychom mohli soudit na základě do- 
stupných informací, dotkli bychom se 
přitom přímo herního nebe. Bohužel 
však existuje nespočet nahypovaných 
titulů, jejichž koncová podoba se od té 
slibované rapidně lišila. Proto zatím zů- 
staňte střízliví a držte autorům palce, 
Electronic Arts by vás nakonec mohli 
velmi mile překvapit. 

Petr Prošek 
03G0610 
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Ale no tak, slečno. Do ležících se nekope, 
byť by to byly zmutované zombie 


ítíš do morku kostí pronikající 
Oe strach a touhu přežít. 

Probudit se z hrozného snu 
a ještě někdy spatřit sluneční paprsky. 
Zdálky slyšíš šíleně nelidské skřeky 
a chroptění umírajících v poslední smr- 
telné křeči. Opatmě kráčíš opuštěným 
zábavním parkem kolem prázdných 
stánků a na lavičce vidíš poklidně sedí- 
cí postavu v kostýmu obrovského růžo- 
vého králíka. Vypadá, jako by odpočí- 
vala na nedělním výletu, jenom hlava je 
zakloněná v poněkud nepřirozeném 
úhlu a veselý růžový plyš tmavne pod 
zasychající krví. 


Po chvíli bloudění nalézáš spásný 
východ a konečně potkáváš živou by- 
tost. Proboha! Dva metry vysoké torzo 
zdravotní sestry s hlavou obrovského 
červa a tlustými pahýly místo rukou se 
valí tvým směrem. S malým nožíkem 
v ruce vzdáváš jakýkoli boj a unikáš na- 
horu po kolejích horské dráhy. Zaslech- 
neš skřípot brzd osamělého vozíku 
a v dálce vidíš blížící se světlo. Na útěk 
je pozdě, zachránit tě může jedině skok 
do tmy. Místo toho se probouzíš... 

Byl to jen sen! Zaplavuje tě obrov- 
ská úleva. Usnula jsi nad hamburgerem 
při obědě v supermarketu. Jak jenom 
do tvého mozku pronikla tak zrůdná 
noční můra? Utíráš si studený pot z če- 
la a vydáváš se domů. Proč tě ale sle- 
duje ten vousáč s bledou pletí v otrha- 
ném plášti? Vylézáš okénkem na 
dámských toaletách, kam za tebou ne- 
může, do postranní uličky. Ta je ale za- 
barikádovaná bednami, takže se zad- 
ním vchodem vracíš zpět do nákupního 
centra. Najednou je tvůj sen zpátky. 


Všude je liduprázdno, mrtvolné ticho se 
odráží v setmělých chodbách a hnilob- 
ný zápach plní vzduch nad krví potřís- 
něnými rozvalinami. Kde jenom probo- 
ha jsi? V příběhu Silent Hill 3. 

Temný a děsivý je svět série Silent 
Hill. Takový byl ostatně od samého po- 
čátku na PSX v roce 1999. Majitelé PC 
měli poprvé možnost do něj nahlédnout 
loni a letos se ke všem hrůzám a nervy 
drásajícímu strachu přidala ještě nejis- 
tota. Je to sen, nebo skutečnost? Tato 


Nebudeme zajíčka rušit — vypadá, že mu není dobře. 


bil veseleji. Právě naopak. Krev, hniloba 
a zašlost okolí tak ještě více vynikají 
a když už se setkáte s nějakými světlými 
místy, je to jenom proto, aby zdůraznily 
kontrast se špínou a hnisem v rozvali- 
nách. Na rozdíl od verze pro PS2 si na 
PC můžete zvolit rozlišení až 1600 x 
x 1200, a pokud si ještě k tomu zapnete 
filmové zrnění, čeká vás skutečná audi- 
ovizuální lahůdka, při níž budete nad- 
skakovat při každém náznaku pohybu 
v temných koutech. Více než kdy před- 


Ostatní postavy jsou stejně tajemné, 
schizofrenní a šílené jako 
v loňském druhém dílu. 


ŽE P OY 


E dos es 


otázka vás bude provázet od samého 
začátku. Přestože by se ve třetí části 
měly konečně vysvětlit některé události 
z prvního dílu — nejlepší volbou je tedy 
koupit si PlayStation a zahrát si začátek 
— nejistota, co je a co není realita, je sta- 
vebním kamenem příběhu. Hlavní hr- 
dinka Heather (ano, také Konami sáhlo 
v tomto případě po něžnější polovině 
naší civilizace) je dokonce přímo spjata 
s Harrym Masonem ze Silent Hillu 1. Je- 
jí křehkost a bezbrannost je v přímém 
protikladu k brutalitě a řezničině, kterou 
je nucena podstoupit, aby přežila. 
Ostatní postavy jsou stejně tajemné, 
schizofrenní a šílené jako v loňském 
druhém dílu. 

Na první pohled je znát pokrok 
v grafice. Silent Hill byl vždy založen na 
hrůze, skrývající se v temnotách. Dyna- 
mická hra světla a stínu je nyní ještě 
propracovanější a skrývá snad ještě ví- 
ce než dřív. Sytost prostředí a barev by- 
la prohloubena, ale v žádném případě 
to neznamená, že by snad celek půso- 


tím platí, že slabší povahy by neměly 
hrát v noci a dětem by se Silent Hill 3 
vůbec neměl dostat do ruky. Děsivá 
monstra přepracoval pravděpodobně 
přímo vládce pekel, takže očekávejte 
skutečné zrůdy. Drama se neustále 
stupňuje, současnost se prolíná se 
vzpomínkami a až na obrazovce uvidíte 
mapu městečka Silent Hill a pochopíte, 
že se do něj budete muset vrátit, ucítíte 
v zátylku mrazení smrti. 

Tvůrci se podle vlastních slov in- 
spirovali takovými filmy, jako je Kruh ne- 
bo Jákobův žebřík, takže jestli jste snad 
u některého z nich nebyli schopni vydr- 
žet až do konce nebo vás několik dní po 
jejich zhlédnutí trápily noční můry, ro- 
vnou na Silent Hill 3 zapomeňte. My 
ostatní se ovšem do jeho příběhu vydá- 
me už brzy (u nás by se hra měla obje- 
vit krátce po říjnové světové premiéře), 
A nyní to bude skutečně zkoncentrova- 
ná nejodpornější hrůza a peklo. 

Tomáš Mayer 
03G0611 


beyond good « 


valitních arkád není na PC ni- 

kdy dost. Poté, co vyšel vynika- 

jící Rayman 3: Hoodlum Havoc, 
se po podobných hrách slehla zem 
a natěšeným fanouškům zbyly jen oči 
pro pláč. V polovině listopadu tohoto 
roku by však mělo být všechno jinak, 
neboť se k drtivému útoku připravuje 
nová multiplatformová akční adventu- 
ra Beyond Good « Evil, o jejíchž kva- 
litách jsme se přesvědčili na vlastní 
kůži. 


Tato lákavá novinka vzniká ve studi- 
ích Ubisoftu pod vedením slavného Mi- 
chaela Ancela, tvůrce legendárního 
Raymana. Hlavní roli převezme půvab- 
ná novinářka Jade, řídící malý sirotčinec 
na jednom z ostrovů pohádkové plane- 
ty Hillys. Při nečekaném útoku vetřelců 
známých jako DomZ se dostane s ne- 


afika sice působí trochu „dětsky“ 
F ale podívejte na tu vodu 


ní v případě arkád (nebo, chcete-li, tak 
akčních adventur, jak se tyto tituly ob- 
čas v dnešní době důležitě nazývají) 
zrovna obvyklé. Ten je ostatně největ- 
ším plusem hry, přestože ani za ostatní 
části se autoři nemusejí stydět. Po pár 
hodinách ve společnosti Jade, jejího 
věrného dvounohého prasečího kama- 
ráda Pey'je a upovídaného elektronické- 
ho pomocníka Secunda budete od ne- 
bezpečného boje za svobodu jen těžko 
odcházet. Příběh hry vás zkrátka chytne 
a nepustí. 

Ani během obyčejného průzkumu 
všech zákoutí planety či napínavých 
akčních scén se však nebudete nudit. 
Dobrodružství zelenooké Jade překypu- 
je spoustou vynikajících nápadů, jež 
hru nenechají upadnout do stereotypu. 
Již z preview verze je patrné, že hlavní 
náplní nebudou boje s tyčí, kterou se 
hrdinka ohání v případě nebezpečí, ale 
na své si přijdou rovněž milovníci kou- 


Dobrodružství zelenooké Jade překypuje 
spoustou vynikajících nápadů, jež hru 
nenechají upadnout do stereotypu. 


přáteli do přímého kontaktu, což ji vtáh- 
ne do úžasného dobrodružství. Ve sna- 
ze o záchranu rodné planety a zdejších 
obyvatel postupně zjistí, že spousta dů- 
ležitých věcí není taková, jaká se dopo- 
sud zdála být. 

Beyond Good «£ Evil hned od za- 
čátku zaujme povedeným příběhem, 
podpořeným bravurně vytvořenými po- 
stavami a lákavým vyprávěním, což ne- 


zel a podobných legrácek. Obrovským 
zpestřením je navíc nutná spolupráce 
se zmiňovaným parťákem Pey'jem, bez 
kterého byste přišli o život hned na za- 
čátku hry. Zářným příkladem budiž ote- 
vírání některých bran v podzemních 
prostorách Černého ostrova, k čemuž 
je zapotřebí sešlápnutí dvou od sebe 
vzdálených plošinek. Svého parťáka 
ovládáte pouze stiskem jedné „akční“ 


klávesy, čímž váš kolega vykoná pří- 
slušnou činnost. Starat se však budete 
muset rovněž o jeho zdraví, aby během 
lítých bojů nezaklepal bačkorami. 

Mezi jednotlivými lokacemi fantas- 
tického světa se budete pohybovat vět- 
šinou ve svém starém vznášedle, které 
si můžete samozřejmě vylepšovat. Jako 
platidlo vám poslouží speciální perly, 
získávané odměnou za splnění všech 
možných i nemožných úkolů (zneškod- 
něním hlavního bosse počínaje a vý- 
hrou v originální stolní hře v městském 
baru konče), či kredity, které můžete 
doplňovat například focením různých 
druhů zvířat pro vědecký ústav nebo 
soutěžením ve vznášedlech na závod- 
ních okruzích. Jak vidíte, Beyond Good 
K Evil má rozhodně co nabídnout, a to 
jsme se zdaleka nedostali ke všem prv- 
kům, jež byly v preview verzi k vidění. 
Budete-li mít například chuť, můžete 
zkusit hazardovat ve skořápkách, což je 
takový detail, který se v podobných 
hrách vskutku moc často nevidí. 

Svojí troškou do mlýna přispívá 
i vynikající vizuální zpracování. Nemů- 
žeme opomenout například hlavní sou- 
boj uvnitř Černého ostrova, jež vám jistě 
vyrazí dech. Nebezpečně a zároveň nád- 
herně vypadající bestie vás natolik zma- 
te, že chvíli nebudete vědět, jestli foto- 
grafovat, nebo bojovat o holý život. Když 
to vše navíc podtrhnete poutavou hud- 
bou, dostanete směs, která by neměla 
chybět žádným virtuálním dobrodruhům. 
Beyond Good © Evil je na první pohled 
totiž více než pouhou arkádou, a doufej- 
me, že si své kouzlo udrží až do konce. 

Petr Prošek 
03G0612 
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ealtimových strategií se za ce- 

lou historii počítačových her 

urodilo neuvěřitelné množství. 
Jen málo z nich však dosáhlo příček 
nejvyšších a zapsalo se do srdcí hrá- 
čů po celém světě. Ještě nyní, po 
mnoha letech, se objevují další více či 
méně vylepšené klony legendární 
matičky Dune II a stále slaví poměrně 
velký úspěch. Již dlouho se ale neob- 
jevilo nic originálního, co by fanouš- 
kům RTS vyrazilo dech. 


Tím vysněným titulem bohužel nej- 
spíš nebude ani nová hra Knights of Ho- 
norv podání bulharského vývojářského 
týmu Black Sea Studios. Přesto však na- 
bízí spoustu zajímavých prvků, díky 
nimž by mohla do dvorany slávy ales- 
poň nakouknout. Sami autoři ji nazývají 
simulací, ale budme realističtí a při- 
kloňme se spíše k zažitému termínu re- 
altimová strategie. Nasadíte si v ní pa- 
novnickou korunu jednoho ze slavných 
středověkých národů a ocitnete se před 
nelehkým úkolem. V průběhu hry bude- 
te muset ovládnout celou Evropu, a stát 
se tak nejuznávanějším králem. 

Hned od začátku budete mít k dis- 
pozici pohled na miniaturní Evropu se 
všemi důležitými orientačními body, ja- 
ko jsou Alpy, Temže a podobně. Zpo- 
čátku je třeba věnovat pozornost přede- 
vším vašemu malému království, ale 
postupem času budete muset začít ex- 
pandovat a rozšiřovat sféru vlivu na 
úkor ostatních. Tento všeobecný pohled 
vám poslouží především k obhospoda- 
řování vašeho království, pohybu vybra- 
ných skupin vojáků, bedlivému sledo- 


vání vašich sousedů a strategickému 
plánování vůbec. 

Jakmile dojde k jakémukoliv střetu 
či si budete potřebovat prohlédnout ně- 
jakou ze svých držav pěkně zblízka, vyu- 
žijete podrobnějšího taktického pohledu, 
díky němuž se budete moci s veškerou 
parádou věnovat krvavým bitvám, oblé- 
hání či obraně hradů a podobným důle- 
žitým akcím. Území středověké Evropy 
z Knights of Honor je rozděleno na více 


něž různé obléhací a obranné stroje ja- 
ko beranidla, kotle s vařícím olejem 
a další. Nutno podotknout, že vaši i ne- 
přátelští svěřenci budou získávat zkuše- 
nosti a čeká je šplhání po čtyřstupňo- 
vém žebříčku úrovní. Samostatnou 
kapitolou jsou pak rytíři, kterých autoři 
plánují více jak 150 a budou plnit funk- 
ci klasických hrdinů. Za splněné úkoly 
budou odměňováni body, které lze in- 
vestovat vždy do několika unikátních 


Počítejte rovněž se střídáním dne a noci, 
jež bude mít přímý vliv na morálku 
a pozornost jednotek. 


než 70 detailních oblastí, a nabídne tak 
náročným stratégům dokonalé vyžití. 

A o0co se vlastně takový novopeče- 
ný král musí starat? Předně je to obrana 
a budování vlastního území, což se roz- 
hodně neobejde bez shromažďování 
potřebných surovin, rozdělených na zá- 
kladní, cenné a exotické. Zatímco k zís- 
kání prvně zmiňovaných stačí obyčejná 
těžba, při honbě za těmi hodnotnějšími 
budete muset dobývat nová území 
a pronikat dokonce i na moře, abyste 
z dalekého východu dovezli například 
hedvábí. Pomocí surovin pak budete 
moci mimo jiné vylepšovat své panství, 
přičemž nechybí stavba obranných zdí, 
věží a podobných středověkých vymo- 
žeností. 

Velkou roli samozřejmě hraje i tré- 
nování rozdílných typů jednotek, jejichž 
celkový počet se vyšplhá přes třicet, 
různé středověké národy budou pocho- 
pitelně mít různé specialitky. Můžete se 
těšit na germánské bojovníky či anglic- 
ké lučištníky a samozřejmostí jsou rov- 


schopností. Dobře vycvičený rytíř bude 
moci ovlivňovat skupiny jednotek nebo 
dokonce celé území, kde se právě na- 
chází. Důležitou součástí hry má být di- 
plomacie a různé nekalé praktiky. 
Systém Knights of Honor je jako stvoře- 
ný pro uzavírání různých aliancí a pro- 
fesionální špionáž. 

Na hru budete nahlížet ze slušivého 
izometrického pohledu a počítejte rov- 
něž se střídáním dne a noci, jež bude 
mít přímý vliv na morálku a pozornost 
jednotek. Vývojáři z Black Sea Studios 
nabídnou též multiplayer až pro šest 
hráčů, i když v něm vás budou čekat 
pouze jednotlivé bitvy. Pokud tedy máte 
rádi historické RTS, dost možná na vás 
tato hra udělala stejný dojem jako na 
nás. Pomalu ale jistě byste si tedy měli 
pořídit prasátko a začít šetřit na druhé 
čtvrtletí příštího roku, kdy by se hra 
Knights of Honor měla objevit na pul- 
tech obchodů. 

Petr Prošek 
03G0613 


Počítač BRAVE BlueLine s procesorem Intel“ Pentium“ 4 | STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO SVĚTA 


Kvalitnějšího vzdělávání dosáhnete s počítači BRAVE BlueLine 
S procesorem Intel“ Pentium“ 4 s HT technologií. 


BRAVE doporučuje pro vzdělání Microsoft? Windows“ XP Home. 


BRAVÉ BlueLine 73G0 H 

cena 26.490 Kč bez DPH 

Počítačová sestava s nejvýkonnějším © desktopovým 
procesorem Intel“ Pentium? 4 3.0 GHz využívající převratnou 
technologii Hyper-Threading. 

* procesor Intel“ Pentium? 4 3.0GHz, HT « Microsoft? Windows“ 
XP Home « paměť 256MB DDR, (400 MHz) « VGA ATI RADEON 9200, 
128MB DDR, TVout, DVI « pevný disk Western Digital 40GB ATA100, 
7200 ot. « DVD SONY DDU 1621, 16x speed « FDD 1.44MB « ATX Midi 
Tower « klávesnice a myš Logitech 


záruka 2 roky 


BRAVÉ BlueLine 72G4 H 


cena 15.490 Kč bez DPH 


Výkonná počítačová sestava určená pro náročné aplikace 


splňující veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní 
PC sestavu. 

* procesor Intel“ Pentium? 4 2.40GHz « Microsoft“ Windows“ 
XP Home « paměť 256MB DDR, (333 MHz) « VGA integrovaná 
na základní desce ©—« pevný disk Western Digital 40GB ATA100, 
7200 ot. « DVD SONY DDU 1621, 16x speed © * FDD 1.44MB 
« ATX Midi Tower « klávesnice a myš Logitech 


záruka 2 roky 


Rozšířená nabídka služeb: Technický servis záruční i pozáruční / Sítě LAN menší a speciální / Poradenské služby a řešení / Služby v oblasti odvirování 
počítačů, bezpečnostní problematika zpracování dat a záchrana dat / Krátkodobý pronájem IT. Více informací na www.proca.cz/sluzby. 
Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 234 646 777 nebo na www.brave.cz. 


Výrobce a distributor počítačů BRAVE: ProCA spol. s r.o., V Lužích 818 


142 00 Praha 4, http://www.proca.cz. 


zení a uvěznění se dodnes vedou - a nejspíš ještě nějaký ten pá- 


K evin Mitnick. Hacker, který vstoupil do dějin. Kolem jeho odsou- 


tek povedou — spory. Jedno je ale jisté: stal se prvním „počíta- 
čovým zločincem“, který se ocitl na seznamu deseti nejhledanějších 


osob americkou FBI. 


Kevin Mitnick začínal jako 
phreaker — člověk, který se nabou- 
rává do systémů telekomunikač- 
ních společností. Když získal po- 
třebné znalosti, dokázal s telefonní- 
mi ústřednami hotové divy. Třeba 
domácí stanici jednoho svého ka- 
maráda změnil v ústředně na veřej- 
ný telefonní automat. Takže když 
dotyčný kamarád chtěl telefonovat 
a zvedl sluchátko, ozvalo se: „Vhod- 
te prosím minci.“ Což u domácího 
přístroje jde normálně jen velmi 
těžko. 

Od phreakingu pokročil k hac- 
kování počítačů — dokázal se dostat 
prakticky do jakéhokoliv systému. 
Jeho úžasné schopnosti, kdy využí- 
val jak čistokrevné hackerské tech- 
niky, tak metod takzvaného sociál- 
ního inženýrství, mu otevřely cestu 
do nejpřísněji střežených počítačů. 
To mu na jedné straně vyneslo ob- 
div hackerské komunity, na straně 
druhé ale nenávist mnoha jiných. 
Navíc se kolem něj vytvořil velkole- 
pý mýtus — zásluhou novináře Johna 
Markoffa a jeho knihy. Mitnick prý 
dokázal nemožné kousky. Dokázal 
se nabourat do databází FBI a mě- 
nit zde záznamy o své osobě. Doká- 
zal se prý dostat do počítačů ame- 
rického Pentagonu a byl jediné 
kliknutí myši od rozpoutání jaderné 
války. A podobně. 

Americká vláda tyto informace 
nikdy oficiálně nekomentovala. 
A dodnes je nekomentoval ani Mit- 
nick — po svém uvěznění byl před- 
časně propuštěn s podmínkou, že 
příštích sedm let se nebude jakko- 
liv vyjadřovat ke svým bývalým hac- 
kerským aktivitám. Navíc měl zákaz 
přístupu k informačním technolo- 
giím — ten vypršel letos. 

Škoda způsobená Kevinem 
Mitnickem údajně dosáhla 300 mili- 
onů dolarů — což je v přepočtu veli- 
ce slušných 9 miliard korun! On 
sám ale vysvětluje, jak k tomuto čís- 
lu vyšetřovatelé došli: „Protože pro- 
ti hackerům neexistovaly zákony 
a mým počínáním žádná prokaza- 
telná škoda nevznikla, vzali v úvahu 


nejvyšší možnou škodu, která mo- 
hla vzniknout. Prostě sečetli částky 
na vývoj softwaru a produktů, je- 
jichž kódy a plány jsem při svých 
útocích získal — a došli k oné zá- 
vratné částce. Byla to ale jen imagi- 
nární suma, nikdy se totiž neobjevi- 
la v účetních výkazech domněle 
poškozených firem.“ 

V rozsudku soudu, který jej po- 
slal za mříže, stálo: „Vyzbrojen klá- 
vesnicí je nebezpečím pro společ- 
nost.“ Kevin Mitnick zavítal na konci 
září i do České republiky, aby zde 
prezentoval svoji knihou Umění kla- 
mu. Při této příležitosti vznikl i ná- 
sledující rozhovor. 


Druzí lidé o vás nejč 
jako o „nejslavněj 
světa“. Jak byste se ale 
charakterizoval sám v několika 
větách? 

To je velmi obtížné, popsat 
sám sebe v několika větách. Sám 
sebe bych popsal jako člověka, kte- 
rý se má rád velké výzvy a je velmi 
rád úspěšný — i v životě. A taky se 
snaží změnit svět, aby byl lepším 
místem pro každého. 


zitivní význam. V s 
> ale nikoliv. Sé 


považujete za ha 


Sám sebe považuji za člena 
„staré školy“. Bohužel ale média ča- 
sem význam slova hacker překrou- 
tila a dnes je jako „hacker“ označo- 
ván každý, kdo provede v počíta- 
čovém světě kriminální čin. Myslím 
ale, že se i nadále mohu považovat 
za hackera ze staré školy. Další 
hackeři ze staré školy jsou třeba 
Steve Wozniak či Steve Jobs — lidé, 
kteří možná zapadají do jakési „še- 
dé zóny“, ale nevyužívají své zkuše- 
nosti k tomu, aby poškodili druhé, 
aby odcizili peníze, aby tím získali 
nějaký osobní prospěch, Prostě si 
jen chtějí ověřit možnosti techniky 
a svých vlastních znalostí. 
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Hackerem se člověk nenarodí. 
Proč jste začal s hackováním? 

Velmi jsem se zajímal o teleko- 
munikační systémy v telefonních 
společnostech. A důvodem, proč 
jsem s hackingem začal, byla sna- 
ha mít přístup právě do těchto 
systémů. Proto jsem se začal kon- 
cem sedmdesátých let věnovat po- 
čítačům. 


Hacking pro mě znamenal roz- 
šíření znalostí, osobní výzvu, mož- 
nost dostat se někam, kam bych 
normálně neměl přístup. A přede- 
vším uspokojoval moji vášeň pro 
techniku. V žádném případě pro 
mě hacking nebyl o poškozování 
někoho, výzvou pro mě bylo pouze 
překonávání překážek. Byl jsem 
počítačový nadšenec — a stále 
jsem. Ale nedělal jsem nic ilegální- 
ho, protože když jsem s hackingem 
poprvé začal, nebylo to nelegální. 
Prostě nebyl zákon. A taky šlo o po- 
kračování mého zájmu o kouzlení, 
vytváření iluzí. 

Vzpomenete si ještě na svůj první 


úspěšný počítačový útok? 


Samozřejmě. Studoval jsem na 
střední škole a naprogramoval 
jsem simulátor přihlašovacího ok- 
na. Takže když pak přišel učitel 
a zadal přihlašovací jméno i heslo, 
zadal ho vlastně do mého progra- 
mu. A já jsem za ním druhý den při- 
šel a jméno i heslo mu řekl. Velmi 
se podivil a změnil si je. To se pak 
opakovalo ještě několikrát a jeho 
hrozně štvalo, že nemohl zjistit, jak 
to dělám. 


V mém případě padesát na pa- 
desát. 


Já myslím, že to má hodně co 
do činění s mýtem Kevina Mitnicka, 
Jeden reportér pracující pro New 
York Times vytvořil senzační pří- 
běh, napsal fiktivní sumarizaci 
mých aktivit a vytvořil neuvěřitelný 


strach v americké veřejnosti. 
Stal jsem se tak čítankovým 
příkladem pro federální vládu 
jako počítačový hacker a mé 
jméno proniklo jako velmi 
známé na veřejnost. A tak 
jsem se stal odstrašujícím pří- 
kladem, 


Na tom nehledejte nic 
zvláštního. Jakmile jsem byl 
lokalizován, provedli domovní 
prohlídku, zabavili počítače 
= a znich získali příslušné dů- 
kazy. 


To nemohu komentovat. 


Samozřejmě, že když je 
člověk odříznutý od reálného 
světa, mnoho věcí zapomene 
a mnoho se změní, Ale sám 
jsem na druhé straně překva- 
pený, kolik toho ještě zůstalo 
a že staré triky fungují i v nové 
době. 


Ano, nějaké kontakty stále 
mám. Opakuji ale, že nevyko- 
návám žádnou ilegální čin- 
nost. Udržuji své kontakty 
s hackerskou komunitou, pro- 
tože mě velmi podporovala, 
a také od ní dostávám infor- 
mace o různých bezpečnost- 
ních problémech a nedostat- 
cích dříve, než jsou oficiálně 
zveřejněny, 


Bude to stále hra kočky 
s myší. Stále bude skupinka 
osob schopných najít bezpeč- 
nostní nedostatky a využít je. 
A na druhé straně se budou 
výrobci softwaru, tvůrci ope- 
račních systémů a dodavatelé 
bezpečnostních řešení po- 


koušet zastavit tyto průniky | 


a narušení. Nevěřím, že ně- 
kdy bude nalezeno stopro- 
centní řešení. Naopak věřím, 
že přestože se bezpečnostní 
technologie stávají pokročilý- 
nacházejí a budou nacházet 
využitelné nedostatky. Napří- 
klad je-li vaše softwarová bez- 
pečnost na vysoké úrovni, va- 
še bezpečnost fyzická je 
velmi slabá. A útočník pak 
může snadno vstoupit do vaší 
budovy a připojit se do sítě. 
Velmi jednoduchý útok, který 
skončí získáním přístupových 
práv. 
Útočník prostě analyzuje 
celkovou situaci a hledá nej- 
slabší body celého řetězce 
Myslím, že největší hrozbou 
jsou lidé, protože každý soci- 
ální útok, který jsem se poku- 
sil v minulosti provést, byl 
úspěšný. Opravdu věřím, že 
nejslabším článkem jsou lidé, 


Jak vidíte, nosím jej stále 
při sobě, prostě ho nenechá- 
vám jen tak v autě. Zálohuji 
svá data — mnoho lidí nezálo- 
huje data právě z laptopů, 
protože je mají stále s sebou 
— což je minimálně zvláštní, 
Dále mám personální fire- 
wall, antivirový program 
a snažím se pravidelně zápla- 
tovat. Čas od času spouštím 
programy, které mají za cíl 
nalézt, zdali se v mém počíta- 
či neobjevil nějaký spyware. 
Jsem opatrný, což ale nezna- 
mená, že jsem v bezpečí. Po- 
kud se objeví nový bezpeč- 
nostní nedostatek ve službě, 
kvůli které mám nějaký port 
otevřený — podotýkám, že fi- 
rewallem se pokouším mít 
stále uzavřené všechny nepo- 
třebné porty — samozřejmě 
může nastat velmi nepříjem- 
ná situace. Zvláště nebezpeč- 
né jsou nedostatky na klient- 
ské straně, kdy vám prohlížeč 
může nahrát do počítače ně- 
co proti vaší vůli. 


Ano, to je pravda. Protože 
jsem dlouho nesměl k počíta- 
či a protože jsem měl málo 
času, jeden nadšenec se na- 
bídl, že se mi bude starat 
o mé stránky. Jenomže jim ne- 
věnoval odpovídající pozor- 
nost a samozřejmě je někdo 


hacknul. Prostě chtěl získat 
skalp Kevina Mitnicka. Po- 
chopitelně se tím pochlubil 
a senzace byla na světě: 
hacknuté stránky nejslavněj- 
šího hackera! Jak jsem ale 
uvedl, na těch stránkách 
jsem osobně neměl žádný 
podíl — a když jsem je pak 
chtěl převzít a odstranit bez- 
pečnostní chyby, musel jsem 
zatelefonovat onomu nad- 
šenci. Já jsem k nim totiž ne- 
měl ani heslo 

Tyto stránky jsme pak 
přesunuli k profesionálnímu 
poskytovateli služeb a od té 
doby jsou místem zajímavého 
střetu. Na jedné straně je ko- 
munita hackerů, která na ně 
usilovně útočí ve snaze se zvi- 
ditelnit. A na straně druhé je 
komunita hackerů, která je 
usilovně brání. 


V současné době jsem 
konzultant přes počítačovou 
bezpečnost a jsem spoluza- 
kladatel i ředitel společnosti 
Defensive Thinking. Zaměřu- 
jeme se na školení počítačové 
bezpečnosti, připravujeme 
dvoudenní semináře pro fir- 
my, děláme penetrační testy, 
bezpečnostní analýzy. Já 
osobně se navíc věnuji veřej- 
ným vystoupením a cestuji 
s přednáškami o počítačové 
bezpečnosti po celém světě. 
Taky jsem předsedou dvou 
bezpečnostních konferencí ve 
Státech. Jedna se jmenuje 360 
Security Summit a bude se ko- 
nat koncem roku. Další, na- 
zvaná Access Denied (Přístup 
odepřen), se bude konat v ro- 
ce 2004, 


Opravdu si myslím, že 
dnešní mladí lidé se nemusejí 
vydávat v mých stopách. Když 
jsem začínal s počítači, neby- 
ly tak jednoduché a dostupné. 
Osobně jsem já a mí rodiče 
kdysi vydali za počítač mnoho 
a mnoho peněz, ale dnes... 
Systémy jsou nyní k dispozici 
za zlomek ceny. A tak když 
chce někdo hackovat, není 
problém pořídit si dva počíta- 
če a dělat útoky mezi nimi. Já 
vím, není to ono, ale skutečné 
hackování nikomu nedoporu- 
čuji — následky mohou být vel- 
mi velmi tvrdé. 
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minulost Jí ácenům zRcadlem zví 


») W : : 
Příběh jenž Vám chceme vyprávět, je jeden z těch 
y. Minulos 


odvráceným zrcadlem, proto vyslechněte jeho slova, 


na nějž by dějiny raději zapomněl t je nám však 


aby se nerozplynula v hlubinách 7 —mnění 


Objednejte si novou českou hru Posel Smrti 


za zvýhodněnou cenu 850 Kč na naší adrese: 
Future Games s s.ko., Hc z rd 45 266 O1 Beroun 4 


(cena je včetně poštov t ilání zásilek 


nebo na naší webové adrese: 
www.futuregames.cz 


Závazně objednávám 
počítačovou hru Posel Smrtí v počtu kusů 


Podpis: 


FUTURE 
GAMES Www.futuregames.cz/poselsmrti 


Napište nám, co byste chtěli majít 
vw GameStaru, a vyhrajte super 
mobilná telefon G7100 od firmy LG! 


Stačí, když pošlete dvě SMS na číslo 900 11 06. 


V té první napište číslo stránky, na níž je článek, který se vám v tomto GameStaru nejvíce líbil 
(v případě vícestránkového článku pište číslo stránky, na které článek začíná). 


Ve druhé esemesce pak odpovězte na anketní otázku, která souvisí s obsahem přespříštího čísla. 
Dnes se vás ptáme, co byste si přáli najít v lednu v rubrice Těšíme se. 


Zprávy pište v tomto tvaru: 
DBT GS 56 číslo stránky 
DBT GS 56 text 


Tedy například: 
DBT GS 56 8 
DBT GS 56 STALKER 


Pokud budete mít štěstí a pošlete SMS jako 56. hlasující, získáváte mobilní telefon G7100 od firmy LG. 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 6 Kč. ODESLÁNÍM SMS UŽIVATEL SOUHLASÍ SE ZAŘAZENÍM ÚDAJŮ 
A TELEFONNÍHO ČÍSLA DO MARKETINGOVÉ DATABÁZE IDG. 


Mobilní telefon G7100 s fotoaparátem 


Základní specifikace: 

Rozměry: 89 x 46 x 24mm 

Váha: 101 g 

Doba hovoru: 3,5 h 

Pohotovostní režim: 200 h 

Baterie: Li-Poly 780 mAh 

Pásmo: 900/1800 MHz 

Vnitřní displej: 65 000 barev UFB LCD, 128 x 160 px, otočný displej 270 “ 
Vnější displej: 256 barev OELD sub LCD 96 x 64 px 

Seznam kontaktů: 250 jmen 


Hlavní funkce: 

GPRS Class 10 

WAP 2.0 

Vestavěný fotoaparát (CMOS, VGA 640 x 480) 
Java MiDP 2.0 

MMS 

Polyfonní vyzváněcí tóny ke stažení (na bázi WAPu) 
32 polyfonních tónů, MIDI kompatibilní 

T9 

Nahrávání zvuků 

Hlasové vytáčení 

Synchronizace s PC (Outlook apod.) 


V tomto čísle: 
Chtěl recenzovat Grey- 
hawk, ale pak ho pře- 
nechal slintajícímu Li- 
borovi. Přispěl aspoň 
krátkou statí o nové 
verzi pravidel D8D 


Tento měsíc: 

Na moderování inve- 
xové show angažoval 
1 Vladana, který huhlal 
do mikrofonu a poska- 
koval po pódiu čapí- 
mi kroky, Královsky 
se pak v Brně bavil 


V tomto čísle: 


| Zdemoloval několik 


mercedesů, zúčast- 
nil se ilegálních zá- 
f vodů a po nocích 
drtil hlavy příšerám 
Život je krásný... 


Tento měsíc: 
Součet drobných zá- 
vad na vozidle pře- 
kročil povolenou 
hranici. Snad bude 
mít v servisu více 
štěstí než jeho gra- 
fický kolega. 


V tomto čísle: 
Všechno proběhlo 
lehce a bez kompli- 
kací, dokonce si na- 
psal i další recenzi, 
za kterou byl Katkou 
pochválen. 


Tento měsíc: 
Navštívil v Nevadě 
bájnou oblast 5] a po- 
koušel se najít arte- 
fakty mimozemské 
civilizace, Nakonec si 
jich po dlouhém pátrá- 
ní pár přivezl s sebou 


V tomto čísle: 

Kvůli Greyhawku se 

mu do křížku se Sově- 

ty ve Freedom Figh- 

ters vůbec nechtělo. 
Nakonec si však boje 

v newyorských ulicích [i 
zamiloval je 


Tento měsíc: 
Před Invexem se roz- 
hodl posilnit pečeným 
selátkem a soudkem 
piva. Z obou akcí se 
mu stejně udělalo 
špatně — asi stárne 


V tomto čísle: 
Půlku měsíce kroužil 
po amerických auto- 


dromech doleva. A tu KEno 


druhou taky. Až to 

s ním začalo být na- 
hnuté. Schválně, na 
kterou stranu? 


Tento měsíc: 
Přemítal, proč se air- 
-teroristé raději než do 

ivojčat“ nestrefili do 
továrny Apple Com- 
puters. Lidstvo by jim 
bylo vděčné. 


| V tomto čísle: 


O zábavu se mu po- 
staral Max Payne, za 
což mu byl neskona- 
le vděčný. Nové Halo 
jej totiž nenadchlo 
tak, jako přede dvě- 
ma lety na Xboxu 


Tento měsíc: 
Rozhodně se nenudil 
— práce se mu mícha- 
la s honěním termínů 
několika vlastních „ko- 
níčků“, až nevěděl, 
kde mu hlava stojí 


V tomto čísle: 
Prožila klidný týden, 
když všichni byli na 
Invexu. V prázdné 
redakci tančila a pro- 
jížděla se na židlích 


Tento měsíc: 
Slavila postup do dal- 
šího ročníku a odráže- 
la nespravedlivou kri- 
tiku, že takhle se 
studovat nemá. Ráda 
by se učila průběžně, 
ale nějak se to nikdy 
nepovede. 


V tomto čísle: 
Nechal se pohltit 
vynikajícím světem 
Greyhawku. Kromě 
toho si v novinkách 
neodpustil trochu po- 
píchnout Mondyho 


Tento měsíc: 
Jelikož ve škole po- 
stoupil do dalšího 
ročníku, užíval si za- 
slouženého odpočin- 
ku. Klidné rozjímání 
však drsně přerušil 
Invex 


V tomto čísle: 
Málem ohluchl při 
testování nejrůzněj- 
ších zvukových karet, 
reproduktorů a pře- 
hrávačů. Část z toho 
si dokonce nechal do 
příštího čísla 


Tento měsíc: 
Návrat do školy, Invex, 
příprava vozidel na zi- 
mu (zazimování jed- 
noho a přezutí druhé- 
ho), revize topení. Kdo 
řekl, že říjen je nudný? 


| V tomto čísle: 


Nejprve slintal nad 
Homeworldem 4, 

a když už si myslel, že 
nic lepšího neuvidí, 
dostal do spárů nové 
Commandos. Šťastný 
to člověk. 


Tento měsíc: 
Hrál, hrál, hrál. A při 
útoku na smečku ci- 
zích vesmírných lodí 
konečně pochopil, že 
bude muset upgrado- 
vat počítač. Ach jo. 


Age of Mythology: Titans 
Bioscopia 

Command K£ Conguer: 
Generals - Zero Hour 


Commandos 3: 
Destination Berlin 


Conflict: Desert Storm II 
Freedom Fighters 

Halo: Combat Evolved 
Homeworld 2 

Chrome 

IndyCar Series 
KnightShift 

Madden NFL 2004 

Max Payne 2: 

The Fall of Max Payne 


Fa i 


Mercedes-Benz 
World Racing 


NASCAR Thunder 2004 
NHL 2004 

No Man's Land 
Paradise Cracked 
SimCity 4: Rush Hour 


The Temple of Elemental 
Evil: A Classic Greyhawk 
Adventure 


Tiger Woods 
PGA Tour 2004 


Wildlife Park 


EEE VER P SEP 


Max a Mona. Mona a Max 
Milenecká dvojice v noir stylu 
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ikdy není tak špatně, aby ne- 

mohlo být ještě hůř. I ve chví- 

lích, kdy si myslíte, že vám 
zbyly už jen oči pro pláč, je něco, o co 
vás může osud připravit. Iluze. Nadě- 
je. Sebeúcta. Nejhorší, co se vám v ta- 
kovou chvíli může stát, je nepřijít po 
tom všem o život. Jak jsi to říkal, Ma- 
xi? „Byl jsem stále naživu. Mí milova- 
ní byli stále mrtví.“ 


První dobrodružství newyorského 
policisty Maxe Payna patří mezi hry, na 
které se nezapomíná. Jasně, dílo fin- 
ských Remedy nebylo dokonalé. Roz- 
hodně ne — už dlouho jsme neviděli tak 
krátkou a přísně lineární 3D akci, kde 
bylo naskriptováno všechno do nejmen- 
ších detailů a kde jste nemohli ani na 
krok vybočit ze směru, který vám scé- 
náristé určili. Ale ať nás čert vezme, 
jestli jsme nebyli ochotni tuhle „oběť“ 
podstoupit — stačilo si uvědomit, že na- 
příklad ve filmu také nemůžeme ovliv- 
nit, kdy jaká postava promluví a kdy 
„náhodou“ autu během zběsilé honičky 


Max Payne 2 není jen „jednička“ s o něco 
lepší grafikou a novým příběhem. 


upadne kolo. A Max Fayne už přede 
dvěma lety svým pojetí připomínal spíš 
film než počítačovou hru. Zajímá vás, 
jak to vypadá v jeho pokračování? Po- 
učili se vývojáři ze svých chyb, nebo si 
jedou stále podle svého bez ohledu na 
přání hráčů? Zkuste hádat. 


Hned po spuštění hry zjistíte, že v pří- 
padě pokračování hry Max Fayne ne- 
padlo jablko daleko od rodného stro- 
mu. Z příběhu prezentovaného formou 
klasického komiksu se ze všeho nejdří- 
ve dozvíte absolutní závěr Nemáte 
ovšem nejmenší možnost pochopit, nad 
čím zkrvavený hlavní hrdina tak zoufá, 
proč se na místo sjel snad celý newyor- 
ský policejní sbor a přitom nikdo nestří- 
lí a proč ten dům hergot tak strašně při- 
pomíná exkluzivní rezidenci Alfreda 
Wodena — tajemné šedé eminence 


z prvního dílu. Že by Max Payne stále 
nedokázal ukočírovat svou zálibu v za- 
bíjení vlivných a mocných osob? No, 
radši zanechte veškerých spekulací 
(stejně byste to netrefili) a vrhněte se do 
samotné akce. 

Kdo k prvnímu Maxovi nepřičichl, 
ten si bude muset na zdejší herní 
systém chvíli zvykat — program sice vy- 
padá jako klasická third person akce, 
ale vzhledem k „bullet timu“ (to je to 
slavné zpomalování času) se budete 
muset smířit s trošku jiným přístupem 
k přestřelkám než v ostatních titulech. 
Zato ti, kteří si přede dvěma lety nene- 
chali krvavý masakr v americké metro- 
poli ujít, se budou cítit jako doma. Ale 
i oni budou muset vzít na vědomí, že 
tvůrci provedli v herním systému něko- 
lik změn — Max Fayne 2 není jen „jed- 
nička“ s o něco lepší grafikou a novým 
příběhem. A protože zde chybí tradiční 


E DT SS 


Dorazila úklidová če 
Však onsnimiM 


ky, a spát! 
jenom pro dospěláky!“ 


Dějových zvratů je zde tolik, Že do poslední 
chvíle nevíte, kdo to s vámi myslí dobře 
a kdo vás vodí za nos. 


tutoriál (v hlavní nabídce se pod polož- 
kou Jak hrát ukrývá pouze seznam ovlá- 
dacích kláves), se všemi novinkami se 
musíte seznámit takříkajíc za ostrého 
provozu. Ne že by to bylo na škodu — 
úvodní mise jsou koncipovány tak, aby 
s nimi neměl problém vůbec nikdo. 
Spíš vám mají dát možnost ozkoušet si 
vše potřebné — a jen tak mimochodem 
vám vyrazit dech. Proč? Protože to vy- 
padá božsky. Čekejte, co chcete, ale na 
tohle připraveni asi nebudete. Nemoc- 
nice, halucinace, žádná zbraň (asi tak 
minutu), kroutící se rozmazaný obraz, 
záblesky vzpomínek a obdivování vy- 
lepšené grafiky společně s novým fyzi- 
kálním systémem... Ne, nemůžeme si 
pomoci — kdo hru vypne po první kapi- 
tolce s tím, že ho neoslovila, ten by měl 
být z komunity milovníků počítačové zá- 
bavy bez milosti vypovězen. Navždy. 


Už od prvních okamžiků bude všem jas- 
né, co je hlavní devizou nového Maxe 
Payna — příběh a atmosféra. Lidé z Re- 
medy říkali, že scénář je zhruba třikrát 
rozsáhlejší než u prvního dílu, a nezdá 
se, že by si nějak vymýšleli. Drželi se 
přitom toho, co se jim osvědčilo už dří- 
ve, ale řídili se pravidlem „více je lépe“. 
Dějových zvratů je zde tolik, že do po- 


slední chvíle nevíte, kdo to s vámi myslí 
dobře a kdo vás vodí za nos a sprostě 
využívá. Tvůrci se přitom vyhnuli pře- 
kombinovanosti, takže celek nepůsobí 
křečovitě nebo přitažený za vlasy. Navíc 
za množství dialogů by se nemuselo sty- 
dět leckteré RPG — jejich průběh sice 
nemůžete ovlivňovat, ale kdo jim nevě- 
nuje pozornost, ten se dobrovolně vzdá- 
vá toho nejlepšího, co může hra nabíd- 
nout. Bez nich to je totiž sice hezká, ale 
přesto „jenom“ střílečka. Zato s nimi.. 
Hmm, s nimi to je něco jiného. 

Ačkoliv je děj docela ponurý a de- 
presivní, neodolali vývojáři pokušení 
propašovat do něj pár podařených vtíp- 
ků. Některých si nemůžete nevšimnout, 
například Vinnie Gognitti v převleku za 
postavičku Captain Baseball Bat Boye 
je se svou obří hlavou opravdu nepře- 
hlédnutelný. Jiné jsou nenápadnější — 
například stůl „seržanta Broussarda“ 
na policejní stanici nebo chlapík na to- 
aletách v téže budově, který vám řekne 
„Dl be out when I'm done“ (vyjdu, až 
budu hotov). Kdo zná společnost 3D 
Realms, jež je producentem her od Re- 
medy, a její způsob ohlašování termínů, 
je rázem doma. No a chybět samozřej- 
mě nesmí ani tradiční „bombový vtí- 
pek“ — tentokrát naštěstí s jinou pointou 
než minule. 


Pravda je ovšem taková, 
že ačkoliv je ve hře připraveno 
hodně humorných situací, většinou jsou 
někde „zašité“, aby je našel jen ten, kdo 
je vysloveně hledá. Max Payne 2 totiž 
není titul, u kterého byste se měli od za- 
čátku do konce smíchy popadat za bři- 
cho. Je to prostě temná depresivní de- 
tektivka. A tak to má být. 


Velice nás potěšilo zjištění, že první 
a druhý díl pojí dohromady mnohem víc 
než jen postava hlavního hrdiny. Je zde 
1 jisté námětové pojítko a dalo by se říct, 
že bez událostí v prvním Maxovi by ne- 
mohlo vzniknout ani toto pokračování. 
Zápletka je sice úplně jiná — na drogu 
„V“ narazíte jen v podobě grafitti na 
zdech, ale jak záhy zjistíte, vše se opět 
točí kolem Alfreda Wodena a jeho ta- 
jemného spolku Inner Circle. Také 
s ostatními „hvězdami“ jste se již mohli 
setkat. O zbabělém Gognittim jsme 
mluvili, ale kromě něj tady je i mafián 
Vladimir Lem, policejní důstojník Jim 
Bravura... a Mona Sax. 

Kolem jejího „angažmá“ ve hře se 
vedly již dávno před vydáním hry bouř- 
livé debaty. Nešlo přitom o to, že právě 
kvůli ní se dostanete na scestí poté, co 
vám byly hříchy z předchozí hry od- 
puštěny a vstoupili jste opět do řad 
newyorské policie, Šlo o to, že je ob- 
jektem vaší (no... vlastně Maxovy) tou- 
hy a že kvůli ní dali tvůrci svému pro- 
jektu podtitul „film noir love story“. 
Většina příznivců 3D akcí totiž zastává 
názor (nebo přesněji řečeno jej do této 
doby zastávala), že v jejich oblíbeném 
žánru nemá žádná přehnaná romanti- 
ka co dělat. Jak se ale ukázalo, veške- 
ré obavy byly naprosto zbytečné. Ač- 
koliv vztah Mony a Maxe prochází 
celým příběhem a je jedním z ústřed- 
ních motivů, hře to jenom prospělo. 
Kdo nevěří, ať si Fall of Max Fayne za- 
hraje. Až do konce. 


LISTOPAD 2003 43 


„Můžeš mi podal ručník, drahy? 


A přestal lak hloupé civěl? 


L | 
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Dny otevřených dveří 


naši 


věznici vzbudily nečekaný ohlas 


Payne v sukni 

Mona ale není jen oživením příběhu 
v podobě ladných křivek a hezké tváře. 
Je dokonce jednou z hratelných postav. 
Když byl Max v jeden okamžik dočasně 
„vyřazen z provozu“, kapku nás překva- 
pilo, že se najednou na obrazovce obje- 
vila ona. Nakonec se to však ukázalo ja- 
ko velice vítané zpestření — a nejen to. 
Abyste chápali... V její kůži neprochází- 
te část děje, do které nemá Max co 
mluvit, ale z velké části se díváte na již 
proběhlé události z jiného úhlu pohle- 
du. Vynikající nápad, výsledný dojem 
z něj kazí snad jen skutečnost, že mise, 
v níž Mona s odstřelovačkou v ruce za- 
bíjí nepřátele ohrožující jejího milované- 
ho, je drobet dlouhá a monotónní (na- 
štěstí opravdu jen „drobet“), 

Z herního hlediska je ovšem úplně 
jedno, jestli zrovna řídíte kroky Maxe 
nebo Mony. Jejich schopnosti jsou zce- 
la totožné — oba mohou využívat zpoma- 
lení času, oba polykají prášky proti bo- 


lesti po tunách a u sebe 
mohou mít tolik zbraní, ko- 
lik jen unesou. Pardon, jeden rozdíl zde 
přece jenom je. Max metá kotouly do 
stran, Mona provádí efektnější hvězdy. 
A vypadá na monitoru o něco lépe. 


Umět tak zastavit čas... 

No a teď konečně to nejdůležitější: jak 
se Max Fayne 2 hraje? Jedním slovem: 
výborně — a rozhodně jinak než první 
díl. Přepracovaný systém bullet timu se 
totiž na hratelnosti projevil víc, než se 
může na první pohled zdát. Abychom to 
vysvětlili... Dříve měl Max jen omeze- 
nou zásobu „zpomalovače“, doplňovat 
si ji mohl výhradně likvidací nepřátel 
a ubývala mu nechutně rychle. Hodně 


To vám jdu normálné po ulici 


a najednou se mi chce spůddál 


stranou — po chvíli totiž zjistíte, že ataky 
ve stylu kamikadze jsou nejen zábav- 
nější, ale také efektivnější a paradoxně 
i méně riskantní. Prostě lahůdka. Nový 
bullet time má sice ještě několik dalších 
vylepšení (Max například při usilovné 
palbě s úskokem do strany zůstává le- 
žet na zemi, dokud nevyprázdní zásob- 
ník, přebíjení je rychlé, plynulé a s do- 
konalým matrixovským efektem), ale to 
jsou v porovnání s jeho využitelností je- 
nom drobnosti. 


Zase o stupeň lepší 

Už první Max Fayne prokázal, že pokud 
lidé z Remedy něco umějí, je to design 
lokací. Prostředí ve druhém dílu jsou 
navíc ještě realističtější a — nebojme se 


Misí je zhruba stejný počet jako minule 
a jsou přibližně stejně velké. 


= 


lidí tedy raději než bullet time používalo 
kotouly do stran, které byly v mnoha 
o nikom, kdo by po zpomalování času 
sáhl jinak než v kombinaci s úskoky 
(bullet time combo). Jinak to prostě ne- 
mělo smysl. 

Tentokrát to je o něčem úplně ji- 
ném. Ukazatel bullet timu se automatic- 
ky doplňuje (i když bonus za zabitého 
protivníka dostáváte i tentokrát), takže 
si můžete dovolit plýtvat zpomalováním 
i na takové zbytečnosti, jako je preven- 
tivní „přepnutí do melasy“ při vstupu do 
dveří — co kdyby se za nimi někdo ukrý- 
val. A co je nejdůležitější — zpomalení 
má několik stupňů. Ten, který si sami 
zapnete, je jen základní. Jakmile něko- 
ho zabijete, trošku se zvýší. A ještě. 
A ještě. Na nejvyšší úroveň jste na- 
prostý superman (v případě Mony sa- 
mozřejmě superwoman). Co to zname- 
ná? Že už se nebudete vyhýbat čelním 
střetům s protivníky, ale budete je na- 
opak vyhledávat. Veškerá opatrnost jde 


toho slova — dokonalejší. O pravdivosti 
tohoto tvrzení se můžete přesvědčit 
snadno sami, protože ve hře se podívá- 
te i do hěkolika důvěrně známých pro- 
středí — do klubu Ragna Rock a do 
rezidence Alfreda Wodena. Každý čtve- 
reční metr je zaplněný spoustou před- 
mětů, na dvoře se povalují krabice 
a staré pneumatiky, ve skříních jsou ka- 
báty, ve dřezu špinavé nádobí... Prostě 
zatímco některé hry působí sterilně, ta- 
dy vás nenapadne jediná věc, která by 
šla ještě přidat. Výsledný dojem je navíc 
umocněn skutečně fotorealistickými 
texturami a fyzikálním systémem Ha- 
vok, který sice nemá na hratelnost sko- 
ro žádný vliv, ale na „věrohodnost“ pro- 
středí (a bojů) ano. A to dost velký — 
všechny předměty se totiž chovají přes- 
ně jako ve skutečnosti a nepřátelé pa- 
dají k zemi podle toho, kam jste je za- 
sáhli. Už žádná dokola opakovaná 
animace, už žádné k zemi přišroubova- 
né židle a talíře slepené se skříňkou do 
jednoho celistvého kusu (ale nelekněte 


Ataky ve stylu kamikadze jsou 


Možná ze budete divit, ale tohle 


není © zdůrazňujeme, není 


žádná z Maxových halucinací 


nejen zábavnější, ale také efektivnější 
a paradoxně I méně riskantní. 


sekundární útok 


Nových zbraní je ve hře minimum a všechny 
jsou vlastně variací na něco, co znáte již 

2 prvního dílu. Přesto je zde jedna novinka, 
která vám výrazně ulehčí život - granáty 

a Molotovovy koktejly házíte speciálním tla- 
čítkem, takže jejich používání je výrazně 
snadnější (stále máte v ruce střelnou zbraň 
připravenou k útoku i obraně). Když náho- 
dou žádnou výbušninu nemáte, provedete 
úder pažbou. Na ten se ale nespoléhejte — je 
zcela k ničemu. Rána je slabá, protivníka le- 
da tak rozzuří, a pokud jste beze zbraně 

(i takové okamžiky ve hře nastanou), jste na- 
mydlení, protože pěstí nikoho praštit nemů- 
žete. Ukázkový příklad herního prvku, který 
nikdy nikdo nevyužije. 


se, až otevřete kredenc a vypadne na 
vás hrnec...). 

Profesionalita tvůrců je ovšem pat- 
ná i na výběru lokací jako takových. Sta- 
veniště či slum jsou vcelku standardní 
(a oblíbené — podobné najdete snad 
v každé takovéto hře), ale ten, kdo do- 
stal nápad na Monin schizofrenický 
dům hrůzy nebo na Maxovu návštěvu 
policejní stanice během jedné z jeho 
„halucinačních“ misí, ten by měl dostat 
čestné uznání, diplom nebo něco tako- 
vého. To jsou totiž přesně věci, které 
z počítačové hry dělají něco víc (řekli 
bychom „umělecké dílo“, ale tenhle vý- 
raz ve vztahu k počítačovým hrám příliš 
v lásce nemáme - zní to moc škrobeně). 


Jak jsme všichni čekali, technické zpra- 
cování je naprosto precizní. Poněkud 


překvapivé ovšem je, že engine je sviž- 
ný a na uvedené minimální konfiguraci 
hru nejen spustíte, ale opravdu si jii uži- 
jete. Neskrývá se za tím žádný zázrak — 
programové jádro je totiž shodné s tím 
z předchozího dílu, jen bylo doplněno 
o různé efekty, které dnešní karty již 
zvládají levou zadní. Jinak hra vypadá 
de facto sice lépe, ale v zásadě napros- 
to stejně 

Opravdových novinek kromě těch, 
které jsme již zmínili, je velice málo. Za 
zmínku stojí snad už jen výrazné vylep- 
šení umělé inteligence. Nepřátelé me- 
tají kotouly, snaží se vám dostat z paleb- 
ného úhlu, ukrývají se za sloupy 
a překážkami, a když se pokusíte je 
oběhnout, tak na vás tupě nečekají, 
nýbrž běhají dokolečka stejně jako vy. 
A vlastně se to netýká jen nepřátel. Stej- 
ně se chovají i NPC, jež při svých toul- 
kách New Yorkem potkáte. Není jich si- 
ce bůhvíkolik, ale pár se jich přidá na 
vaši stranu a pak bojujete bok po boku. 
Nečekejte od nich ovšem zázraky. Vět- 
šinou zabijí pár protivníků a pak sami 
zamíří do věčných lovišť. Ale jako zpest- 
ření to není špatné. 


Trošku nás mrzí, že tvůrci „lakovali", co 
se herní doby týče. Původně sice říka- 
li, že se moc nestarají o to, jak bude 
Max Payne 2 dlouhý, hlavně aby byl zá- 
bavný a nebyla v něm žádná hluchá 
místa. Pak se ovšem vytasili s tvrzením, 
že závěrečné titulky uvidíme až tak za 
dvacet hodin. Není to pravda. Misí je 
zhruba stejný počet jako minule a jsou 
přibližně stejně velké. Co z toho vyplý- 


Vzdávám se. Vzdávam 


Jen žádné další vlipy, prosím“ 


vá? Že i herní doba je shodná (možná 
dokonce o nějakou tu půlhodinku krat- 
ší). Musíme ovšem uznat, že v tomto 
případě nám to vlastně ani moc neva- 
dí. Jasně, i tentokrát je všechno přísně 
lineární, ale na druhou stranu vás tak 
alespoň nečekají žádné zákysy (oprav- 
du žádné — i obtížnost se po vzoru mi- 
nulého dílu dynamicky mění v závislos- 
ti na vašich schopnostech). A co je 
hlavní — vývojáři splnili svůj slib, co se 
oněch hluchých míst týče, takže se ne- 
budete ani na okamžik nudit. Max Fay- 
ne 4 tedy možná již není tak revoluční 
jako jeho předchůdce, ale zato je zá- 
bavnější, preciznější a různorodější. 
A to se cení. 
Favel Mondschein 
03G0615 


payne2.com 


Výrobce: Remedy « Vydavatel: Rockstar Games *« Minimální 
konfigurace: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD I,7 GB, 3D karta 
32 MB « Doporučujeme: CPU |,7 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,7 
GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.max 


Tuk tomuhle říkáme lotorealismus 


* lepší, zábavnější 
a hezčí než jeho 
předchůdce 

* depresivní milostný 
příběh 

* bullet time 
v novém hávu 


- r 


* delší než původní 
Max Payne 

* jen o krvi 
a přestřelkách 

* romantické blábolení 


Sice krátká a lineární, 
ule po všech ostatních stránkách 
dokonalá 3D akce. Spojení Maxe 
u Mony dopadlo dobře (pro nás). 
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To je bordel. A t 


půdě chtěl nechat sušit s 


e, ne, ne — Commandos nejsou 

strategie a nejsou a nejsou 

a nejsou! Je to jedna z nejlep- 
ších logických her posledních let, ale 
není to strategie. Jasné? Ve skuteč- 
nosti je sice zcela jedno, do jaké ška- 
tulky hru pohodíme, jenom je důležité 
nehledět na Commandos (libovolný 
díl) jako na realistickou taktickou zá- 
ležitost, nýbrž jako na skvost mezi 
hrami zaměřenými na trápení vašich 
mozkových závitů. Když si totiž bude- 
te myslet, že hrajete strategii, budete 
nadávat, budete-li se však k celé sérii 
stavět jako k titulům logickým, budete 
chrochtat blahem, a dokonce se za to 
nebudete ani trochu stydět. Fakt! 
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, a 


Už je to pár let, co naprosto nezná- 
mý tým ze slunného Španělska šokoval 
herní svět peckou s prostým názvem 
Commandos. Nejprve to vypadalo na 
tuctovou strategii, pak na tuctovou stra- 
tegii se špičkovou grafikou... a nako- 
nec se z podivného andaluského vejce, 
jemuž ještě pár týdnů před vydáním ni- 
kdo nevěnoval pozornost, vylíhla úžas- 
ná logicko-akční podivnost, ražení do té 
doby nevídaného. Se špičkovou grafi- 
kou, samozřejmě. 


O co jde, asi víte. Máte mapu, krajinku 
roztomilou, květinami vonící, větérkem 
ovívanou a něžně hlazenou. Po ní chodí 


mátkou třeba Lost Vikings, nebo sáh- 
neme-li do ještě o něco starší historie, 
šachům. Máte pár vojáků, s tím, že ten 
umí to a ten zas tohle, takže jak praví 
zákon, všichni dohromady udělají dost, 
Řidič umí řídit auto, sapér hledat miny, 
zelený baret tluče zlé panáčky do hla- 
vy a odstřelovač má pušku čarostřelku. 
Protože je Commandos hříčka logická, 
má svá pravidla, a právě ta pravidla 
leckoho zaskočila tak, že nejen označil 
Commandos za strategii, ale dokonce 
za strategii špatnou, Jak to, hromoval, 
že když ta hra vypadá tak fantasticky, 
ba téměř fotorealisticky, je tak tupá? 
Jak to, že takový drsný hoch, jako je ze- 
lený baret, neumí střílet ze statického 


Pravidla jsou základem každé logické hry 
a v Commandos jsou jednoduchá a skvělá. 


vojáčci, spousty vojáčků, spousty zlých 
vojáčků, nacistíků, fašistíků. A někde 
uprostřed toho, za bukem, pod paře- 
zem či uprostřed toho nejpichlavějšího 
roští (au) jsou poschováváni vaši hoši, 
členové elitních Commandos. Je jich 
jen málo malinko a přesila je tak obrov- 
ská — musejí tedy mít po kapsách trum- 
fy jakési, přesilu vyvažující. A mají. Vás. 

Podstata hry se podobá starším ti- 
tulům se „skupinkou specialistů“, na- 


kulometu? Jak to, že potápěč ovládá 
motorový člun, ale za volantem dýcha- 
vičného nákladáku je bezradný, jak 
křovák na ledě? Inu proto, že taková 
jsou pravidla. Kůň v šachu taky skáče 
jenom šikmo, i když v reálu jsem oneh- 
dy jednoho viděl skočit úplně (ale fak- 
ticky skoro úplně!) rovně. Pravidla jsou 
základem každé logické hry a v Com- 
mandos jsou relativně jednoduchá 
a skvělá. 


Zmatek a mumraj jak.. 
jak stavu 


Váš tým se skládá z několika málo je- 
dinců. Zelený baret je ranař, určený 
k rychlému a tichému likvidování pro- 
tivníků a jejich uklízení někam, kde 
omráčený Němec nevadí, Sapér je drs- 
ný minolovec a minokladník, špion je 
krysa zrádná, za nepřítele se převléka- 
jící, odstřelovač má dokonalou pušku, 
která jednou ranou sundá cokoliv, řidič 
dokáže řídit všechno, co alespoň vzdá- 
leně připomíná bagr, zloděj se rychle 


Nebudeme to protahovat. Po fenome- 
nálním prvním dílu přišel datadisk, kte- 
rý přinesl pár nových postav a grifů 
a hrst krásných (a pekelně tuhých) misí, 
pak tu byl druhý díl se spoustou změn 
a novinek... a teď se nám dostal do 
spárů díl třetí, nový, nádherný. Pověz- 
me si tedy o něm. 

Commandos 4 mělo nejen hezčí 
grafiku, ale i značně překopaný herní 
systém, což ne všichni hráči považova- 


Téměř všichni už dokáží používat většinu 
zbraní a spoustu „univerzálních“ pomůcek. 


a tiše dobývá tam, kam potřebuje, no 
a potápěč... je potápěč. Každá mise se 
odehrává na vcelku veliké mapě, tu 
představující tábor, tu město, tu ponor- 
kovou základnu, a cílem je obvykle ně- 
co vyhodit do vzduchu nebo něco ně- 
kde šlohnout. Tábor (město, ponorková 
základna) si žije svým životem, stráže 
stráží, mechanici se vykecávají, ptáč- 
kové poletují, ryby (ponorky) vesele 
plavou a vy hrajete. Šachy. Posouváte 
přidělené postavičky (málokdy dosta- 
nete všechny najednou) od čerta 
k ďáblu, líčíte pasti na esesáky, přepa- 
dáváte hlídky ze zálohy a taháte je 
v bezvědomí do houští, všechno v reál- 
ném čase. Podstata hraní je právě v lo- 
gice — musíte totiž hlavně přijít na to, 
jak něco provést, koho kde odstranit, 
kudy se proplížit, který z mnoha oka- 
mžiků zvolit k přesunu. Samotná akce 
je druhotná. 


li za krok tím nejšťastnějším směrem. 
Z tohoto pohledu můžeme jásat — Com- 
mandos 3se totiž v některých ohledech 
maličko vrací k svému prapředkovi, za- 
nechávajíc tak polovyšlapané cestičky 
z druhého dílu napospas plevelu. Na- 
příklad výběr vojáků a pomocníků 
z dvojky se zúžil zpět na úroveň prvního 
dílu, což je asi dobře, protože moc vo- 
jáků a moc možností poněkud tříští hrá- 
čovu pozornost. V podstatě z těch, co 
v prvním dílu nebyli, zůstal jenom zlo- 
děj, což je postava milá a příjemná, na 
rozdíl od pochybných experimentů ty- 
pu pes nebo úžasná paní svůdkyně 
(navíc namluvená pravděpodobně go- 
rilou). V Commandos 3 na vás číhá sta- 
rá dobrá parta a jedinou výjimkou (kro- 
mě již popsaného zloděje) je občasné 
ovládání tzv. „davu bezejmenných vojá- 
ků", který vám může usnadnit některá 
místa hry. 


Co se týče schopností, trend nasto- 
lený v druhém dílu, tedy menší specia- 
lizace jednotlivců a z toho plynoucí vět- 
ší využitelnost každého, je tady završen. 
Takže už opravdu každý umí omráčit 
protivníka, spoutat ho, odvléci do ústra- 
ní a tam z něho sundat uniformu (trenky 
ne) a obléknout si ji na potrhané zá- 
škodnické šaty, už téměř všichni dokáží 
používat většinu zbraní a spoustu „uni- 
verzálních“ pomůcek, Necháme na vás, 
je-li to dobře, nebo špatně. Určitě to tro- 
chu kazí striktní logiku úkolů, na stranu 
druhou to otevírá mnohem víc možností 
v plnění cílů různými způsoby a v nepo- 
slední řadě to Commandos zpřístupňu- 
je i hráčům „normálnějším“, kteří si kro- 
mě trápení mozkových závitů chtějí také 
bohapustě zastřílet. Jedenáct vteřin ti- 
cha za nás, kteří stále považujeme Sha- 
dow Watch za jeden z nejdokonalejších 


LISTOPAD 2003 47 


ÚHKEN PERETY 


AVE 


E 
V * pořád ještě strategie 

ý * snadná hra 

* stejní jako dřív 


game.com 


Výrobce: Pyro Studios « Vydavatel: Eidos « Minimální konfi- 
gurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 32 MB 
* Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 2 GB, 3D 
karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.commandos 


eceEnze 


Zahitým protivníkům mužete 


ulehčí od jejich vyhuvení 


soon 


titulů a smějeme se těm, co něpochopi- 
li, proč v Incubation nelze v misi měnit 
inventář.) Ktomu patří ještě jedna „drob- 
nost“ — ovládání. Tady se naštěstí v Pyru 
trochu praštili přes nos a děsivé nestan- 
dardní mačkání záhadných kláves tro- 
chu přizpůsobili normálním lidem, co 
občas hrají i něco jiného. Sláva jim. 


Nesudte hry podle délky — v Comman- 
dos to platí obzvlášť. Třeba proto, že ta- 
dy se jedna mise hraje i hodiny. Přesto 
i nebudete stěžovat, v Commandos 5 
e pod vaše nenechavé tlapy dostanou 
hned tři kampaně. To neznamená, že by 
nejnovější díl byl třikrát delší než před- 
chůdci — znamená to jen, že když se 
v jedné kampani zaseknete, můžete vy- 
zkoušet jinou, což je fajn, a proto se z té- 
to možnosti, zvláště s přihlédnutím 
k místy děsivé obtížnosti, radujeme, že? 
Nejprve se podíváte do Stalingradu 
a vůbec ledového Ruska, abyste rudým 
bratrům pomohli v odražení zlého bílé- 
ho muže, korálky a přikrývky s neštovi- 
cemi vlekoucímu, v druhé kampani za- 
vítáte do exotických krajů střední 
Evropy, a konečně v kampani poslední 
zažijete opravdovou vojnu v Normandii, 

Když už o tom mluvíme, dořekně- 
me to: Hra je teď mnohem epičtější než 
kdy předtím, a ačkoli tento trend byl na- 
stolen už v druhém dílu, teprve tady zís- 
kává ty správné obrátky, takže třeba ve 
zmíněné Normandii se jistá část kam- 
paně neodehrává nikde jinde než na 
nechvalně proslulé Omaha Beach v do- 
bě konání poslední dobou filmařsky 
i herně velmi vděčného vylodění. Ano, 
opravdu to znamená, že hrajete staré 


o) 
S 


Čili ideál. 
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: : Commandos. Návrat 
k hratelnosti prvního dílu s vynikající 
grafikou, která předčí díl druhý. 


dobré Commandos, ale před vámi jsou 
bunkry, miny i ostnatý drát a okolo vás 
spousty a spousty dalších vojáků, vaše 
úžasné supervlastnosti nesdílejících. Ji- 
nak se ale nemusíte bát, že se z vaší ob- 
líbené komorní divadelní hry stal vý- 
pravný velkofilm. I v dešti střel a bouři 
výbuchů dne D postupujete podle 
osvědčeného sytému a valná část pro- 
storu ostatních kampaní je věnována to- 
mu nejryzejšímu, co si z předchozích 
dílů pamatujeme a po čem voláme — te- 
dy opatrnému plížení, přepadávání ze 
zálohy, likvidování protivníků jednoho 
po druhém a tak vůbec. 


Řekněme si několik slov ke grafice hry, 
třeba tato dvě: Je famózní. Postavičky 
jsou konečně plně trojrozměrné a vcel- 
ku pěkně rozanimované, prostředí pro- 
kreslené do nejjemnějšího detailu. 
Opět platí, že se hra rozděluje na exte- 
néry, které jsou rozsáhlé, ba obří, a ob- 
raz se v nich dá otáčet po devadesáti- 
stupňových krocích (a naprosto plynule 


ty. Další věc je designová — chybí pau- 
za. Chápeme, že to tak autoři prostě 
chtěli, chápeme, že by se tím ještě ma- 
linko změnil styl hry k větší „tahovosti“, 
ale stejně je to škoda. 

V neposlední řadě je třeba zmínit 
trabl s úkoly. Ty jsou často nejasné, ne- 
víte, co přesně máte udělat a proč — na 
půvabný zápisník z minula zapomeňte, 
teď se vám úkol jen vysvětlí na začátku 
mise, takže se připravte na to, že bude- 
te občas misi pouštět od začátku jen 
proto, abyste znovu zhlédli úkolový film. 
Jinak se snad už nedá vytknout nic. 

Blíží se konec a s ním rozuzlení. 
Řekněme to třeba takhle: Commandos 
S je úžasným vyvrcholením série, Gra- 
ficky nádherné, na ovládání příjemné, 


Je to tuhé, tuhé, tuhé, budete hrát 
pomalu a obezřetně, často ukládat 
a často nahrávat, co jste uložili. 


přibližovat a oddalovat), a interiéry, kte- 
ré jsou kompletně trojrozměrné a umož- 
ňují takové vychytralosti, jako je třeba 
posouvání nebo plynulé otáčení kame- 
ry. Obecně platí, že v interiérech se hra- 
je akčně a rychle, kdežto venku se hlav- 
ně plíží, straží se pasti a vůbec se 
provádí činnost záškodnická a tajná. 
Každá hra má žel své chyby a ani 
Commandos 5 není bez poskvrnky. Ta 
základní je pořád stejná: Je to tuhé. Je to 
tuhé, tuhé, tuhé, budete hrát pomalu 
a obezřetně, často ukládat a často na- 
hrávat, co jste uložili. Jenže co byste od 
logické hry také chtěli? Čili tuto výtku 
mažeme a podíváme se na nároky na 
hardware — ty jsou nepříjemné, hra dla- 
be zejména paměť plnými hrstmi, a to 
včetně té na grafické kartě. Na doporu- 
čené konfiguraci to šlape jako hodinky, 
i na minimální jakž takž, dodržíte-li pod- 
mínku dostatku paměti a slušné 3D kar- 


pohodlné, Je to zase ve své podstatě vy- 
nikající logická hra s plížením a tichým 
bojem, ovšem občas se zvrhává ve 
skvělou akční řežbu a... bojíme se to 
říct... sem tam se hraje jako milá „ma- 
loformátová“ strategie. Volejte tedy vi- 
vat, pošlete letmý polibek směrem ke 
Španělsku a hrajte. Je to povinnost. 
Viktor Bocan 
03G0616 
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íká se, že kdo si počká, ten se 
R dočká. Říká se, že je lepší poz- 

dě než nikdy. Jenže se také ří- 
ká, že se nevyplatí věřit všemu, co se 
říká. Tak jak to je? Vyplatilo se nám 
dvouleté čekání na Halo, nebo jsme 
ze sebe udělali hlupáky, když jsme se 
na něj tak dlouho těšili? 


Není sporu o tom, že přede dvěma 
lety byl tento projekt naprostá bomba — 
a to jak herně, tak i z komerčního hle- 
diska. Nejenže skoro každý majitel Xbo- 
xu měl doma krabici s touto hrou, ale 
našlo se dokonce dost lidí, kteří si „Čer- 
nou skříňku“ od Microsoftu koupili jen 
proto, aby si mohli ozkoušet „revoluční 
akční projekt, který nemá v historii ob- 
doby“, A dlužno poznamenat, že zkla- 
maný byl jen málokdo. Jenže to bylo 
přede dvěma lety (a jak mnozí jistě ne- 
zapomenou zdůraznit, ještě navíc na 
Xboxu). 


Prstýnek z moří a kontinentů 
Dnes Halo už zdaleka nevyvolává tako- 
vou euforii jako dříve. Zatímco v době 
své premiéry se totiž skutečně jednalo 
o velice novátorský projekt se spoustou 
neotřelých prvků a nápadů, dnes 
o všechny tyto „novinky“ takřka zakopá- 
váme na každém kroku. Přesto předsta- 


Přesila pět na jednoho v Halu nic neznamená 


" 


TU 


Za něco by tvůrci zasloužili metál, 


za něco ránu do zubů. 


vuje kus herní historie, který by měli 
všichni milovníci akčního žánru znát. 
Uznáváme, že kus kvalitativně kapku 
nevyrovnaný — za něco by tvůrci zaslou- 
žili metál, za něco ránu do zubů — ale 
pořád to je milník, který ve své době ně- 
co znamenal 

Příběh této hry vás zavede do hlu- 
bin vesmíru, kde bojujete s nepřátel- 
skou rasou Covenantů, toužících vyma- 
zat lidstvo z povrchu každé planety, 
kterou kdy osídlilo. Hm. To už tu několi- 


krát bylo, že? Loď Pillar of Autumn utíká 


pronásledovatelům... (ano, to jsme už 


| také několikrát někde viděli)... a sho- 


dou okolností narazí na obří prstenec. 


zrada má jméno 2.0 


Ne takový, jaké jsou třeba kolem Jupite- 
ru - tedy složený z různého zachycené- 
ho kosmického smetí. Tenhle je poně- 
kud neobvyklejší. Je široký několik 
(hodně) kilometrů a na jeho vnitřní stra- 
ně jsou moře, pevniny, hory, mračna, je- 
zera, řeky a vůbec všechno, co byste 
čekali od každé slušné planety umož- 
ňující život humanoidních tvorů. Až na 
to, že tahle planeta vypadá jako prsten 
samotného stvořitele a že to je svatyně. 
Nebo zbraň? Nebo obrovská pokusná 
stanice? Tak co ono to vlastně je? Bě- 
hem hraní vyslechnete několik různých 
teorií, ale jedno je jisté: ať je to, co je to, 
bezpečno tady není. Stále totiž bojujete 


Vývojáři z Bungie to měli jednoduché — poté, co je koupil Microsoft, dělali Halo exkluzivně pro 
Xbox. To znamená, že museli kód optimalizovat pro jeden jediný hardware, To lidé z Gearboxu, 
kteří po nich převzali štafetu a měli hru upravit pro PC, stáli před těžším úkolem. Nesměli (nebo 
nechtěli?) provádět žádné zásadní úpravy, jen měli zajistit holou konverzi. Ale jak docílit toho, 
aby titul nevypadal jako dva roky starý? Nakonec se rozhodli, že využijí funkcí moderních karet 


a postaví vizuální efekty na pixel shaderech 2.0. Všechny. Uznáváme, že to s nimi vypadá oprav- 
du hezky. Jenže často i na těch nejnadupanějších grafických kartách to je pak nehratelné — efektů 
je tolik, že to hardware prostě nezvládá. Paradoxně na tom jsou lépe lidé se slabšími kartami, kte- 
ré shadery 2.0 nepodporují — u těch hra běží v nižším módu. A co mají dělat ti nešťastníci, již in- 
vestovali do lepší grafiky, a teď musejí hrát s nejmenšími detaily v rozlišení 640 x 480? Mají jít 
do bazaru a pořídit si něco horšího? Ne, Stačí, když si do zástupce programu připíší parametr 
„-use 10“ či „-use 11“ — tím hru spustí se shadery 1.0 či 1.1. Nebude to sice taková lahoda pro - 
oko, ale aspoň to bude 3D akce, ne 3D tahová strategie. 


RS 


=== 


=== 


„Co to má být? Mozek na nožičkách?“ 


s Covenanty, kteří mají na uchvácení 
prstence eminentní zájem, a později 
ještě dokonce s dalšími nepřáteli, které 
omylem vypustíte na svobodu. No, bu- 
de veselo. 


Kdo očekává nějakou realistickou vá- 
lečnou simulaci, ten by se měl podívat 
raději po něčem jiném. Halo není žádný 
Counter-Strike. Nebudeme daleko od 
pravdy, když řekneme, že to je dokonce 
jedna z nejarkádovějších stříleček, jaká 
se nám kdy dostala do rukou. Stručně 
řečeno, Halo je akční hra. Hodně akční. 
Tak akční, jak si jen dokážete předsta- 
vit. Když na vás jdou dva nepřátelé, je to 
nuda. Když se na vás valí desítky „moz- 
kožroutů“, většinu jich během pár vteřin 
postřílíte a zbytek jich na vás naskáče... 
no a? Ale když na vás jde několik běž- 
ných protivníků, valí se na vás záplava 
odporných Floodů a ještě k tomu si to 
vaším směrem rázuje párek téměř ne- 


se k vám blíží nepřátelská přesila, ale 
místo abyste se stáhli někam do ústraní, 
vyrazíte proti nim a ani se nekryjete. Je- 
jich střel si nevšímáte (proč také), a než 
se stačí vzpamatovat z překvapení, že 
na ně tak šturmujete, je po nich. Ukaza- 
tel energie štítu sice varovně bliká, ale 
to není důvod ke starostem. Než se set- 
áte s další skupinkou ubohých protiv- 
níků, ozve se uklidňující zabzučení — štít 
e opět na maximu. 


Ne, Halo opravdu není pro příznivce re- 
alismu. Ve skutečnosti byste se výše 
uvedeným způsobem dostali jen na jed- 
no jediné místo — tam, kde je spousta 
arfiček, spousta obláčků a žádná tele- 
vize. Zdánlivá nesmrtelnost hlavního hr- 
diny ale není bezdůvodná. Tvůrci měli 
eden cíl, kterého se nechtěli vzdát, a to- 
mu museli přizpůsobit všechny herní 
prvky — a tím cílem bylo nabídnout hrá- 
či co nejepičtější bitvy, takové, jaké 


Proč se tvůrci vrhli do tvorby interiérů, 
kterým evidentně rozumějí jako 
býložravec kvantové fyzice? 


zničitelných obřích Covenantů podpo- 
rovaných střelbou z artilerie, pak nastá- 
vá správná řežba, která dává Halu to 
správné kouzlo. 

V každé jiné hře byste z takovéhle 
situace asi nevyvázli se zdravou kůží. 
Tady to ale vypadá trošku jinak. Nejste 
totiž žádný obyčejný vojáček, ani elitní, 
přesto však velice nepříjemně smrtelný 
mariňák, Jste úderná síla, speciálně vy- 
tvořený válečník zvaný Master Chief, 
a chrání vás nejdokonalejší bojový ob- 
ek, jaký kdy lidstvo vymyslelo. Veškeré 
projektily, výbušniny i další smrtelná ne- 
bezpečí spolehlivě odráží váš energe- 
tický štít, takže se nemusíte bát ani té 
největší řeže. Energie štítu pochopitel- 
ně pod palbou ubývá, ale stačí se na 
chvíli (hodně malou) zašít někam do 
koutku, a zase se doplní, Ve skutečnos- 
ti to pak vypadá nějak takhle: vidíte, jak 


v žádném jiném titulu ještě nikdy nevi- 
děl. Uznejme, že se jim to podařilo. Pře- 
devším v úvodní části hry (ale též něko- 
likrát v její druhé polovině) se vám 
naskytne pohled na něco úžasného — na 
přestřelky několika desítek jednotek na 
otevřeném prostranství. A protože ani 
na jedné straně nestojí naprostí tupci, je 
to docela zábava. O to větší, že se šar- 
vátek nezúčastňují pouze pěšáci, nýbrž 
i těžká bojová technika. Vznášedla, mi- 
niaturní letadélka, tanky a samozřejmě 
opancéřovaná kulometná hnízda. 
Nebudeme přehánět, když řekne- 
me, že to je na celé hře to nejlepší. Sko- 
ro nikdy sice nejste nuceni do některé- 
ho z obrněných dopravních prostředků 
usednout (klidně můžete jít pěšky), ale 
kdo tak neučiní, okrade se o spoustu 
zábavy. Samotné kulometné hnízdo — to 
je sice šikovná věcička, která vás může 


„To není žádná světluška. To je tvoje smrt, kámo.“ 


zbavit nejednoho problému s přesilou, 
ale je to docela nuda. To samé platí 
o vznášedlu a vlastně všech dopravních 
prostředcích, do nichž si nemůžete vzít 
alespoň jednoho kolegu. To už takové 
humvee (jinak též zvané warthog — těž- 
ko říct proč, jako prase bradavičnaté to- 
tiž moc nevypadá) je o dost lepší. Vy ří- 
díte, jeden voják naskočí na korbu ke 
kulometu a další si sedne vedle vás. 
A co oba dělají? Zatímco se staráte 
o překážky na silnici, oni likvidují veš- 
keré nepřátele v dohledu. No a teď si 
představte tank, u kterého si na postra- 
nice naskáčí vojáci hned čtyři a vy máte 
k dispozici jak dělo, tak i kulomet. To je 
síla. 


Kdyby takhle vypadala celá hra — tedy 
výpravné bitvy pod širým nebem, byla 
by to nádhera. Jenže ono to tak bohužel 
není, K Halu máme hned několik vý- 
hrad, ale tahle je nezásadnější: proč 
proboha tvůrci nezůstali u toho, co jim 
jde, a vrhli se také do tvorby interiérů, 
kterým evidentně rozumějí jako býložra- 
vec kvantové fyzice? 

Abyste pochopili, proč tak naříká- 
me... Viděli jste oficiální obrázky uvol- 
něné vydavatelem? Valná většina z nich 
pochází z exteriérů. Proč, když se větši- 
na misí odehrává někde v podzemních 
komplexech, základnách či kosmic- 
kých lodích? Je to prosté. Venku je na 
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čeká bláznivý závod s časem 


UL BY 


V závěru hry 


co se koukat, pod střechou rozhodně 
ne. Nejde o to, že vás kromě holých zdí, 
několika krabic a ovládacích panelů nic 
nečeká, ale o to, jak tupě to je posklá- 
dané dohromady. Někdo prostě udělal 
dvě tři místnosti (dílo šíleného architek- 
ta — všechno je z jednoho materiálu a ze 
všeho nejvíc to připomíná dětskou pro- 
lézačku), a ty pak stylem Copy/Paste 
namnožil do neúnosného množství 
Ctl+C Ctrl+V neúnosného množství 
Ctrl+C Ctrl+V neúnosného množství 
Ctrl+C Ctrl+V neúnosného množství. 


| * nevyrovnané 


- 
i ; s nav Tak tudy ne, přátelé. Když vyšlo Halo 
v] * chvíli zábavné, přede dvěma lety pro Xbox, byla úroveň 
chvíli strašná nuda Library navržená na titul nejhorší lokace 
všech dob. Nedivíme se. A nedivili by- 
chom se také, kdyby dalšími kandidáty 
: byly skoro všechny ostatní interiéry 
* tak dobré, jak jsme z Hala. Je to prostě bída. 
čekali 
* s kooperativním 
multiplayerem Nepopíráme, že podoba a „nápaditost“ 
© důvod pro upgrade (uvozovky jsou opravdu na místě) vnitř- 
ních lokací hry jsou hlavním důvodem, 
proč se Halo nevyšplhalo se svým hod- 


Výrobce: Bungie Software/Gearbox Software « Vydavatel: Mic- 
rosoft « Minimální konfigurace: CPU 733 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU 2 GHz, 
256 MB RAM, HDD 1,2 BG, 3D karta |28 MB « Multiplayer: ano 
* Internet: www.microsoft.com/games/Halo 


| 
- 
| 
Ř 


Nebýt totálně odíláknutých 
interiérů, mohlo to být výborné. 
Halo je prostě legendu, i když dnes už 
trochu zaprášená. 


= 
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nocením do žádných závratných výšin. 
Naštěstí to je skoro to jediné, co mu mů- 
žeme vyčítat. Někdo by se sice mohl 
pozastavit nad velice malým výběrem 
zbraní (pět lidských, tři covenantské, 
dvoje granáty), ale po chvíli zjistíte, že 
to není až tak na škodu. U sebe totiž mů- 
žete mít stejně jenom dvě, a díky tomu, 
že má každá nějakou specialitu (rych- 
lou kadenci, odstřelovací mód, pulzní 
výboj, samonaváděcí projektily apod.), 
si s nimi užijete — a při jejich hledání — 
víc než v jiných hrách. Hodně také 
v tomto směru zachraňují granáty. Nau- 
číte se je milovat. Budete s nimi jíst, bu- 
dete s nimi spát, nehnete se od nich ani 


představte široký kaňon, kde jste vy, 
Covenanti, mutanti i mozkožrouti, k to- 
mu všemu těžká bojová technika — ano, 
pro takovéhle chvíle stojí za to Halo 
hrát. 


U většiny titulů je jazýčkem na vahách 
technické zpracování. Pokud hra hezky 
vypadá, spíš si všimneme ostatních do- 
brých nápadů, když je odbytá, musíme 
se horko těžko přemlouvat k tomu, aby- 
chom na ní vůbec něco hezkého hleda- 
li. Halo je někde uprostřed. V době své- 
ho vzniku vypadalo hezky — ale to už je 
docela dávno. Dnes vás po vizuální 


Chování nepřátel je poměrně slušné 
a částečně hře dodává to, 
co jí sebralo lajdáctví leveldesignérů. 


n 


| 


Ej 


na krok. Budou vašimi společníky 
v dobrém i zlém. Tříštivé totiž mají 
schopnost vyčistit celou chodbu plnou 
nepřátel, plazmové se zas přilepí k to- 
mu, čeho se dotknou. Proč je tedy ne- 
hodit rovnou na nepřítele? Je jistá šan- 
ce, že takto označkovaný protivník 
zpanikaří (ti slabší to dělají vcelku pra- 
videlně) a zamíří ke svým kamarádům, 
aby se společně vydali k nebesům. 
Chování nepřátel je vůbec poměr- 
ně slušné a částečně hře dodává to, co 
jí sebralo lajdáctví leveldesignérů. Kaž- 
dý typ protivníka má jiný druh AI — Flo- 
od se chovají jako hmyz a nepřemýšle- 
jí, nakažení lidé jako zombie nejen 
vypadají, ale jsou schopní i stejného 
stupně taktického uvažování, covenant- 
ští řadoví vojáci jsou srábkové a jakmile 
jde do tuhého, začnou v panice utíkat 
(často dokonce berou nohy na... na kru- 
nýř, nebo co to je... před jinými nepřá- 
teli a vás si nevšímají), elitní vojáci se 
ovšem jen tak nezaleknou, a když už se 
stahují, je to bezpochyby léčka. A teď si 


stránce uchvátí, jen když si zapnete ma- 
ximální detaily (že to není lehké, se do- 
čtete v rámečku Zrada má jméno 2.0). 
Jinak platí to samé, co u zbytku celé hry 
— venku to ujde, vevnitř nic moc. 
Sečteno a podtrženo, Halo bylo na 
Xboxu špičkové, takže ani na PC to ne- 
může být propadák. Jenže bohužel při- 
šlo o většinu svého pozlátka. Jak je mož- 
né, že je konzolová verze lepší? Vždyť 
se jedná o přesnou konverzi, dokonce 
s lepšími texturami a ovládáním na klá- 
vesnici a myši! Jenže původní verze mě- 
la něco, co tahle postrádá: singleplaye- 
rovou kampaň bylo možné procházet 
kooperativně ve dvou hráčích. To dodá- 
valo Halu zcela nový rozměr a hráči mu 
byli ochotni odpustit dokonce i odpor- 
nost interiérů. Zde nic takového není. 
Vylepšený kompetitivní multiplayer se 
všemi možnými závody, vlajkami, králi 
kopců a ostatními serepetičkami je jen 
hodně slabou náplastí. 
Pavel Mondschein 
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Příručka praktických návodů ke hraní 
nejoblíbenějších počítačových her. 


SPEGIÁL: Tipy a triky 2003 
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kompletních 2 VA a 


návodů, tipů, 
triků a ohoatíš 


Gothic II 

GTA: VICE GIIV 8 
Indiana JOnes5 * A 
Lionheart mÝÚ 
Runaway 

Splinter Gell 

Tomb Raider 6 
Vietcong 


Cena pouhých 49 Kč. Žádejte u svých prodejců tisku. 
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c: puk proletěl 


nou obranou 
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bít se, či nebít? 


okem 2000 počínaje si většina 

hráčů po právu stěžuje, že je 

série NHL málo realistická. 
Nový tým EA Black Box se nejpopu- 
lárnější sportovní simulaci pokusil 
v tomto směru spíše dopracovat než 
přepracovat. Ruku v ruce se řadou 
změn k lepšímu ale přišlo i několik 
zbytečných omezení, především ve 
způsobu ovládání na klávesnici. 


hráče jedoucího ve směru, jímž jste pas 
vyslali). A především o realističtější 
a rozmanitější možnosti bránění i podo- 
bu „zásahových“ animací během fyzic- 
kého kontaktu hokejistů. 


Z hlediska hry tělem se NHL 42004 zatím 
nejvíce přibližuje skutečnému hokeji — 
už to není hra řezníků (což ostatně ne- 


Tučňáci z Pittsburghu opravdu 
kdysi Stanley Cup vyhráli... 


ještě trochu v plenkách (u mantinelu 
nelze puk zašlápnout, žádné hromadné 
strkanice nebo přetlačování se také ne- 
dočkáte), pocit autentičnosti ze hry, jež 
se díky tomu zpomalila, se ale jedno- 
značně zvyšuje. Krátce řečeno: série 
NHL už nevypadá jako rugby na ledě, 
Branky padají často a pěkně z one 
timerů jen na první dvě úrovně obtíž- 
nosti, ve dvou vyšších je problém se ke 
střele „z první“ přes neprodyšně uza- 
vřenou obranu vůbec dostat. Kombi- 
nační akce velký efekt při základním 
nastavení AI nemají, stejně jako snahy 
o individuální prosazení nebo pokusy 
prostřelit klubko hráčů ze střední vzdá- 
lenosti. Přesnost střely i nahrávky navíc 
závisí na hráčově aktuální pozici a jeho 
pohybu. Góly tak padají spíše z bezpro- 
střední blízkosti po blafácích, po doráž- 


NHL tentokrát neoslňuje žádnými 
novými meziherními animacemi (na 
trestnou lavici se podíváte jen během 
úvodního sestřihu před zápasem, do 
poprvé ve 3D animovaných ochozů ne- 
nahlédnete v detailu vůbec) ani efektní- 
mi opakovačkami. A naštěstí neotravuje 
ani arkádovou nadstavbou a zvýhodně- 
ními pro tzv. zlomové okamžiky. Pokud 
by se NHL 4004 měla charakterizovat 
jen jedním slovem, byla by to hetero- 
gennost. Její větší „hokejovost“ nezna- 
mená zásadní překopání herního systé- 
mu (na slibovaný nový engine nedošlo), 
ale posílení fyzického aspektu hry 
a především odstranění dřívějších mo- 
delově se opakujících situací. Nejde jen 
o variabilitu gólů spojenou, jak se zdá, 
s anulováním „jistých“ pozic, z nichž té- 
měř vždy padaly branky, ale také o nový 
systém přihrávek (hra již automaticky 
nevyhledává nejbližšího volného spolu- 


Obránce může soupeře při boji o prostor 
před brankou zaklínit a znehybnit. 


byla ani loni), kteří soupeře brutálně se- 
kají, krosčekují nebo srážejí k zemi. Bo- 
dyček či najetí do soupeře nekončí již 
jen pádem napadeného, ale někdy hráč 
pouze zavrávorá a jede dál, otočí se na 
brusli kolem osy, nebo na ledě skončí 
oba aktéři: záleží na přesnosti provede- 
ní a správném načasování. Novinka 
v podobě tzv. bruise control systému za- 
pojuje do hry i práci rukama: obránce 
může soupeře při boji o prostor před 
brankou (a kdekoli jinde) zaklínit, zne- 
hybnit a nepustit k pohybu podle hesla 
„nejdřív hráč, potom puk“. Nebo jej 
(v sérii úplně poprvé) přišpendlit 
k mantinelu a podržet, dokud se třetí 
hráč puku nezmocní. Hra u hrazení je 


kách ze skrumáží před bránou, méně 
už ze střel od modré. Pěkné a proměn- 
livé akce předvádí spíše soupeř. Vy sa- 
mi budete dávat většinou ušmudlané 
branky — puk může skákat po brankářo- 
vě rameni a až pak se mu překulit za zá- 
da, jindy se odrazí od jedné tyče do 
druhé a teprve potom skončí v síti, ne- 
bo se sotva doplazí mezi betony těsně 
za brankovou čáru. V tomto směru se 
hra povedla, ale na vstřelení gólu se 
těžce nadřete. 


Coby hráč séne NHL od jejího prvního 
ročníku jsem byl vždy odpůrcem přena- 
stavování nyní již třiceti parametrů 


Rusko-americké vztahy se zostřují. 


„A 


Abnormálně je nastavená především 
defenzivní Al počítače, hlavně blokování střel. 


v umělé inteligenci (s výjimkou snižová- 
ní agresivity). Jde o alibismus ze strany 
vývojářů, kteří chtějí uspokojit úplně 
každého (a většinu oprávněných výhrad 
ke hře pak mohou smést ze stolu), 
a hlavně to hráče svádí k tomu, aby mís- 
to vypilování vlastního stylu hledali tzv. 
optimální nastavení, tj. zvýhodňovali se 
v aspektech, které příliš neovládají. 
Ono „optimální nastavení“ láká hráče 
navolit AI tak, aby sice nevyhrával snad- 
no, ale přece jen vyhrával. Připomíná to 
moudrost, jež praví, že muž by měl že- 
nu žádat o ruku jen v případě, že si je 
jistý tím, že nebude odmítnut. Nicméně 
přes veškeré principiální výhrady nelze 
letos doporučit nic jiného, než nejlepší 
nastavení v šesti tabulkách pracně hle- 


dat. Jednak brankáři (navzdory tomu, že 
občas pouštějí smolné a nešťastné gó- 
ly) jsou opět schopni zázračně vychytá- 
vat vyložené šance a jednak na základ- 
ní nastavení od třetí úrovně výš jsou vaši 
hráči oproti počítači v nevýhodě, mini- 
málně co se rychlosti týká. Skutečně asi 
není v pořádku, když vašeho našlápnu- 
tého útočníka při každém brejku obrán- 
ci dojedou, zahákují a nepustí ke střele. 
Abnormálně je nastavená především 
defenzivní AI počítače, hlavně bloková- 
ní střel spojené se schopností zachytá- 
vat přihrávky. Je také nezbytné zvýšit 
přísnost rozhodčího, především s ohle- 
dem na to, že počítačoví obránci každý 
soupeřův nájezd radikálně řeší háková- 
ním. („Boostování“, které dříve docela 


manažerem na dvacet sezon 


úroveň herního projevu jeho svěřenců. 


Od roku 2000 byla NHL částečně lokalizována do češtiny, se změnou domácího distributora tomu tak 
letos již není. Což je poprvé škoda. Nejde o pár do hry nepřirozeně naroubovaných vět Petra Vichna- 
ra, ale o její textovou část. Do hry byl totiž prvně zasazen manažerský mód Dynasty, který nejzá- 
kladnější znalost angličtiny již vyžaduje. Na dvacet sezon se v něm můžete stát ot manaže- 
rem, který se bude starat o hráče na ledě i mimo něj. 
Na jeho bedrech spočinou finanční toky (spojené třeba 

s cenou vstupenek nebo prodejem televizních práv) 

a pochopitelně se bude starat i o platy hráčů a dobu je- 
jich kontraktů, o draftování, výměny či prodeje, stejně 
jako o údržbu stadionů. Jako v RPG bude získávat spe- 
ciální kredity, díky nimž může vylepšovat komfort kan- 
celáře a vybavení šaten i fitcentra, případně zkvalitnit 
dopravu mužstva, což vše může mít zásadní vliv na 


dobře ovlivňovalo celkovou zdatnost 
brankáře i hráčů, není letos šťastně kon- 
cipováno: nejde přece o to posilovat 
vlastní hráče na neomylné supermany, 
ale naopak učinit z dokonalých soupeřů 
normální hokejisty.) 

Nicméně, i kdybyste ve snaze vytě- 
žit ze hry maximum s ohledem na hra- 
telnost i realističnost strávili nastavová- 
ním parametrů v tabulkách více času 
než na ledě, nezabráníte několika pro- 
blémovým místům. Realismus kazí pře- 
devším brankáři: jednak svými občas- 
nými nadpřirozenými zákroky (nejvíce 
naštve perfektně provedená kombina- 
ce, kterou v posledním okamžiku zhatí 
„zázračná“ lapačka) a jednak přede- 
vším absurdní snahou stále vracet puk 
do hry, i když to před brankou pekelně 
vře. O nemístně využívaném porušová- 
ní pravidel v podobě hákování již byla 
řeč (sudí se za něj ani jednou neodvážil 
nařídit trestné střílení!), nerealisticky 
působí také otáčení se, respektive vra- 
cení se hráče při zpracování přihrávky 
ve středním pásmu, čímž zbržďuje útok 
nebo zaviní ofsajd. 

S výjimkou zlepšených rvaček (viz 
sloupek) rozhodčí přestali udělovat pě- 
timinutové tresty a u dvouminutových 
přesilovek může možná někomu vadit, 
že probíhají (stejně jako poslední minu- 
ta zápasu) v reálném čase bez ohledu 
na jeho nastavenou kompresi. Můžete 
si sice zbudovat vlastní stadion a ovliv- 
nit na něm i barvy sedaček nebo zvuk 


Klíčová novinka nového 
ročníku: hra u mantinelu 


tři evropské ligy 
RO AEAVANEKENNO EASE] 


S třiceti kluby americ- 
ko-kanadské NHL si 
můžete tradičně zahrát 
exhibici, play-off nebo 
(manažersky obohace- 
nou) sezonu, ve hře 
však nechybí ani kla- 
sický turnaj pro dvacet 
národních týmů a popr- 
vé také pro devětatřicet 
evropských mužstev. 
Díky nim si v historii 
série premiérově může- 
te vytvořit poněkud 
okleštěnou simulaci tří 
evropských lig: němec- 
ké DEL, švédské Elitse- 
rien a finské SM-Ligy. 
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DYNASTY SELECT TEAM 
neem 


64mr nooes 


Bez analogového gamepadu s osmi tlačítky 
si možností ovládání příliš neužijete. 


* nejrealističtější 
hokejová simulace 

* o skutečné hře tělem 

* (možná) začátek 


* ještě stále dokonalá 


sirény a vytvořenému hokejistovi může- 
te vybrat značku helmy, holí či bruslí, 
opět však schází import vlastní fotogra- 
fie na jeho tvář (fotografie však chybí 
i řadě skutečných hokejistů). Nepocho- 
pitelná je absence ukládání opakova- 
ček i zrušení funkce tabulátoru pro otá- 
čení stran. Na to, že se při přesilovkách 
střídají jen dvě pětky, čímž se klíčoví 
hráči mohou totálně odrovnat, jsme si 
zvykli už před deseti lety... 


Obrovský krok kupředu učinilo rozšíře- 
né a přepracované ovládání, bez analo- 
gového gamepadu s osmi tlačítky si je- 
ho možností ale příliš neužijete. Výrazně 
se totiž rozšířily herní možnosti — nyní 
máte čtyři samostatná tlačítka pro dva 
druhy střel (golfák a střela zápěstím) 
a pro dva druhy přihrávek (po ledu 


Výrobce: EA Black Box « Vydavatel: Electronic Arts « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 600 MB, 3D 
karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 
1,1 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.ea 
sports.com/games/nhl2004 


TV 24 


: Nejhokejov 
i nejobtížnější ročn 


Maur 


ější a zřejmě 
ik série přinesl 


potřebné zreulističtění, jeho ovládání 


je však pro klávesnici nepraktické. 
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i vzduchem). Další klávesy umožňují pa- 
dat do střel, vypichovat kotouč na „dlou- 
hou“ ruku, dělat kličky či otočky, zrych- 
lovat bruslení, přitlačit soupeře 
k mantinelu, naznačovat střely atd. — nic- 
méně vedle směrových šipek to zname- 
ná dalších sedm kláves, jež je ještě nut- 
né kombinovat s přepínačem! Taková 
komba jsou na klávesnici obtížná a na- 
víc funkce tlačítek lze přiřazovat pouze 
po natvrdo nastavených dvojicích (a bez 
možnosti využití numerické klávesnice). 
Gamepad mimo to umožňuje i finesy, 
které na klávesnici vyčarovat ani nelze 
(„šachování“ s pukem na holi pomocí 
jedné z analogových páček). 

S překopaným ovládáním souvisí 
i nešikovně pozměněný systém střídání 
(místo čtyř přímých tlačítek vás čeká 
otravné fukání do jednoho knoflíku, 
spojené ještě s nesmyslným potvrzová- 
ním, což se během hry může stát osud- 
ným), neprakticky je vyřešeno i přepí- 
nání taktik (pouze během hry). Série 
NHL zkrátka na sobě ještě nikdy nene- 
sla takové konzolové stigma, jaké má 
letos — je jasné, pro jakou platformu by- 
la hra vyvíjena především. Vůbec kon- 
formita není silnou stránkou NHL, jak 
dokládá elegantní, ale nepřehledné ro- 
letové menu, v němž klikáte sem a tam, 
neboť si hra není schopna „pamatovat“ 
nastavený profil. 

Proč tedy dáváme navzdory všem 
uvedeným výhradám tak relativně vyso- 


"M 


sk 1 NB 
x M 6 B 


staronová zpestření 


Do hry se vrátilo i několik starých oblíbe- 
ných prvků, jež z posledních ročníků nepo- 
chopitelně zmizely. Láhev na víku branky 
tak podstatná není, nicméně potěší, že při ob- 
zvlášť prudkém kontaktu hráčů může jedno- 
mu z nich znovu odletět přilba (novinkou je, 
že i při rvačkách) u že nechybí ani občasné 
vysklení plexiskla nejen prudkou střelou, ale 
i tělem soupeře. 


ké hodnocení? Ne proto, že je hra gra- 
ficky znamenitá (hráči jsou krásně de- 
tailní a stadiony vypadají realisticky 
včetně toho, že je v průběhu zápasu po- 
stupně stále více poškrabán led), ani 
proto, že zvukově navozuje autentickou 
hokejovou atmosféru (diváci bouří 
a zpívají povzbuzující chorály, ze střída- 
ček jsou slyšet hlasy trenérů ohlašující 
změnu lajny, komentátorského nestora 
Jima Hugsona věcně doplňuje bývalý 
hokejista Graig Simpson, jenž nahradil 
vtipkujícího Dona Taylora atd.), Navzdo- 
ry každoročně nenaplněným slibům EA 
týkajících se zásadního vylepšení rea- 
lističnosti jejich nejprodávanějšího titu- 
lu přiblížili letos svoji hru opravdu sku- 
tečnému hokeji tak, jak se jim to od 
zlomového ročníku NHL Hockey 97 ni- 
kdy nepodařilo. 
E. A. Severin 
03G0618 
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A je to tady zase. Budování domečků, rekrutování d 
spak máme ty Titány? 


všemocná božstva. Tak k 


atadisky jsou poslední dobou 

nějak v módě. Obzvlášť u stra- 

tegií. A ještě víc oblíbené jsou 
přídavky, které nezaberou moc času 
a práce ani příliš neobtěžují šedou 
kůru mozkovou. Obzvlášť u vývojářů. 


Na výborné RTS Age of Mythology 
loni Microsoft už poněkolikáté proká- 
zal, že strategie opravdu umí, a tak se 
zřejmě letos rozhodl, že hráčům odhalí, 
jak lze za málo muziky dostat také po- 
řádně zaplaceno. 

Nový přídavek nazvaný Titans při- 
náší do hry pouze jednu rasu (Atlanťa- 
ny) a kampaň navíc. Což o to, rasa je to 
pořádná, zaměřená na magii (ne, ne, 
tohle Microsoft opravdu nerad slyší... 
tak tedy „na využívání boží pomoci“), se 


leji doplňovat zdroje, opravovat budovy 
a vůbec dělat vše, co se od slušných 
poddaných čeká. Microsoft to naštěstí 
sám uznal a věc částečně napravil po- 
hotovou 10MB záplatou. 

Ale abychom pro samou prezenta- 
ci nové rasy neopomíjeli naše staré zná- 
mé; i ostatní národy se neobešly bez ně- 
kolika nových prvků. Například za 
výstavbu chrámu budete odměněni pár 
mytologickými jednotkami zdarma, 
nadpřirozené bytosti jsou teď silnější 
a přibylo samozřejmě i několik nových 
vylepšení, jimiž můžete svou armádu 
zdokonalovat. 

Pochvalu si jistě zaslouží možnost 
volby osobnosti počítačového oponenta 
v samostatných misích, kde si můžete 
určit, jestli budete bojovat proti zbrklé- 


Se všemi těmi nepřemožitelnými 
Titány jsme se dokázali vypořádat 
během jednoho jediného odpoledne. 


třemi neokoukanými bohy a s nebývale 
schopnými, ale také stejně nevšedně 
drahými dělníky. Ti mají taková privile- 
gia, že se ani nemusejí zdržovat tran- 
sportem vydobytých surovin do skladů 
(jejich oslíci asi ovládají jakýsi typ tele- 
patického přenosu těžkých nákladů). 
S Atlanťany si prostě vyzkoušíte úplně ji- 
nou taktiku, než na jakou jste byli do- 
sud v kůži Egypfanů, Řeků nebo Seve- 
řanů zvyklí. Vývojáři však za takovou 
odlišnost zaplatili příliš vysokou daň. 
Nováčkům série strašně dlouho trvá, 
než rozhýbou svou ekonomiku, a tak se 
v krátkých misích dočkají nezvané ná- 
vštěvy bojechtivého souseda dřív, než 
jejich kasárna opustí první pěšák. Na 
velkých mapách zase mají nezanedba- 
telnou výhodu, jelikož výkonní pracanti 
dokáží podporovat větší armádu a rych- 


EEE 


mu agresorovi, nebo si oba nejprve vy- 
stavíte nedobytné základny a pak tepr- 
ve vyrazíte navzájem otestovat své 
stavařské umění. I když, na druhou 
stranu, Titans opravdu nejsou první 
RTS, kde je něco podobného dostupné 
— vzpomeňme třeba na Rise of Nations. 
Oproti tomu absence jakýchkoli no- 
vých typů map se u datadisku jen tak 
nepromíijí. 

Kampaň mohla být rozhodně lepší. 
Nový příběh, do kterého se necháte za- 
světit v roli Arkantova syna Kastora, sice 
nijak nezklame, design misí je také tra- 
dičně na vysoké úrovni, ale nějak tomu 
chybí šťáva. Bránit několik posvátných 
jezírek najednou, mařit hlavnímu pa- 
douchovi plány kultivací hustého hvoz- 
du nebo jednoduše bušit do nepřítele je 
vzhledem k minimální podobnosti jed- 


h oblud jsou přece jenom 
pranice obyčejných nevolníků 


notlivých úkolů zábavné, ale také to ne- 
ní nijak převratné. Enginové animace 
postrádají jakýkoliv nápad a až na ob- 
časný dobře mířený vtípek jen suchou 
konverzací představují následující misi. 
Takové legendy jako Kronos nebo Gaja 
by si rozhodně zasloužily mnohem více 
péče než jen rozmazané a odbyté textu- 
ry na polygonově hranatých modelech 
s neohrabanými pohyby. 

Co nás ale opravdu překvapilo, by- 
la skutečnost, že se všemi těmi nepře- 
možitelnými Titány jsme se dokázali vy- 
pořádat během jednoho jediného 
odpoledne. Někomu se možná bude 
zamlouvat, že polovinu hlavních před- 
stavitelů temné strany řecké mytologie 
zdolal během tak krátké doby, ale nám 
12 kraťoulinkých misí prostě na jednu 
celou, Microsoftem obrovsky masírova- 
nou hru připadá neskutečně málo, Ví- 
me, je to jen datadisk, ale i tak se Titans 
nejspíš zařadí mezi nejkratší strategie 
všech dob. 


- napěchovaní 1 invencí 

* vduchu „za málo © 
peněz hodně muziky“ 

* tak dobří, jak by se 
na AoWM slušelo 


Gef 
00G0619 


Výrobce: Ensemble Studios « Vydavatel: Microsoft * Mini- 
mální konfigurace: CPU 400 MHz, 64 MB RAM, HDD 450 MB, 
3D karta 16 MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 450 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano « Internet: 
www.ensemblestudios.com/aomx 


Řemeslně dobře odvedená 
práce, ale postrádá jakoukoli jiskru. 
A kdyby to nebylo tuk krátké... 
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SOR 


Sem asi bude vstup 
zakázán, ž 
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edle her čerpajících námět ze 

skutečných událostí dob minu- 

lých nechybějí ani tituly zabý- 
vající se alternativní historií. Ty pak 
bývají — alespoň co se příběhu týče — 
mnohem zajímavější, neboť nám ales- 
poň ve virtuální podobě nabízejí sku- 
tečný svět v jiném světle, než jak ho 
známe z učebnic dějepisu (i když ně- 
které učebnice... no nic). A stejně to- 
mu je i v případě Freedom Fighters 
od vývojářů z IO Interactive, tvůrců 
slavné série Hitman. 


Příběh této nové akční hry sahá na 
konec druhé světové války, kterou So- 
věti překvapivě zakončili svrhnutím ato- 
mové bomby na Berlín. Jejich snažení 
o absolutní ovládnutí světa nakonec vy- 
vrcholilo neúspěšným atentátem na 
prezidenta Spojených států a vpádem 
ozbrojených sil do New Yorku. V tu chví- 
li do hry vstupuje Chris Stone s bratrem 


Chris s vaší pomocí uniká, aby zachránil 
bratra a dal agresorům za uši. 


„Vypadněte s tím vrtulníkem! Právě jse 
dodělal dlaž a vy mi je teď zničíte!“ 


SSE 


== 
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= Troyem, kteří se jako každý den i v ono 


osudné pondělí vydávají za svým insta- 
latérským řemeslem. Jakmile však s vi- 
dinou netěsnícího dřezu dorazí do 
prázdného bytu Isabelly Angeliny, jsou 
nemile přivítáni rudými vojáky a samot- 
ným generálem Tatarinem. Nic netušící 
Troy, považovaný za přítele této vůdky- 
ně organizace vystupující proti Sovět- 
ské unii, je odveden k výslechu a Chris 
s vaší pomocí uniká, aby zachránil bra- 
tra a dal agresorům za uši. 


Freedom Fighters jsou velmi zajímavou 
akcí, s jejíž pomocí si IO Interactive po 
vynikajícím druhém dílu Hitmana udě- 
lali v oblasti herního průmyslu další vel- 


Po splnění misí je vaše snažení o vytlačení Rudé armády 
z města zachycováno v opačném světle sovětskou televizní 
stanicí. Tu je součástí propagandy Sovětské armádní sítě 
(Soviet Armed Forces Network), mající za úkol ospravedl- 
nit jejich nekalé činy. Z televizního studia si vás brzy získá 
moderátorka Tatiana Kempinski, která se o co možná nej- 
větší pošpinění hlavního hrdiny postará s veškerou pará- 
dou. Celá „show“ se srmozřejmě nese v humorném podání 
a vynikající ruský přízvuk blonďaté krásky je doplňován 
textovými zprávami, probíhajícími vespod obrazovky a ze- 


směšňujícími celé sovětské snažení. 


ké plus, a to na PC i konzolích PlaySta- 
tion 2, GameCube a Xbox. V third per- 
son pohledu se budete pohybovat pře- 
vážně v ulicích New Yorku a kromě 
úžasných přestřelek se dočkáte i skvě- 
lého příběhu a mnoha zajímavých prv- 
ků, jež hře propůjčují určitou dávku ori- 
ginality. 

Dvaatřicetiletý Chris Stone se brzy 
stane platným členem místního odboje 
a jeho výprava proti horlivým Sovětům 
se rozroste na několik nebezpečných 
misí, rozdělených na téměř dvacet leve- 
lů ve čtyřech stupních obtížnosti. Do ne- 
rovného boje se ale většinou nevrhnete 
pouze na vlastní pěst. Za poctivé plnění 
hlavních i vedlejších úkolů včetně po- 
skytnutí pomoci zraněným spoluobča- 


Kapku nerovný boj. Ale 
hádejte, kdo v něm zvítězí? 


nům budete odměňováni speciálními 
body, zvyšujícími vaše charisma, Při po- 
stupu na další level se stanete slavněj- 
šími a budete moci ovládat více spolu- 
bojovníků, jejichž počet se na konci hry 
vyšplhá až na úctyhodných dvanáct. 

I přesto se však pořádně zapotíte, 
a to především na začátku, než se do 
hry dostanete a porozumíte všem jejím 
zákonitostem, V průběhu misí totiž vět- 
šinou budete moci vstoupit do různých 
evelů, mezi nimiž se budete libovolně 


náznak realistického zpracování. Celá 
hra se nese v zábavném stylu, který 
zpočátku naruší možná jen mírně pře- 
hnaná odolnost vašich i nepřátelských 
vojáků, na niž si však po chvíli hraní 
zvyknete. A jak se vlastně tento nový 
akční hit skutečně hraje? 

Proti nepřátelské přesile budete mít 
k dispozici primární (pistole, revolver) 
i sekundární (brokovnice, samopal, leh- 
ký a těžký kulomet, odstřelovací puška, 
raketomet) zbraně, ale v jednu chvíli bu- 


Týmová spolupráce se v pozdější fázi hry 
s rostoucím počtem bojovníků stává 
mnohem zajímavější. 


pohybovat skrz newyorskou kanalizaci, 
jež vám zpočátku poslouží rovněž jako 
útočiště. Plnění úkolů přitom musí mít 
určitý řád, jinak se se zlou potážete. 
Abyste například v jedné lokaci mohli 
zničit most hlídaný bojovým vrtulníkem, 
musíte v sousední oblasti rozbít přistá- 
vací plochu, a helikoptéry se tak zbavit. 
Zmíněné přechody však nejsou zcela 
bez chyby, neboť po opuštění lokace se 
nepřátelé automaticky obnovují, což za 
prvé nepotěší a za druhé je to na něko- 
lika místech dosti nelogické, 


Tento nedostatek se však dá lehce 
omluvit vzhledem k faktu, že Freedom 
Fighters rozhodně postrádají jakýkoliv 


dete moci nést pouze jednu od každého 
druhu. Jako správnému instalatérovi vám 
nebude chybět ani užitečný hasák a bo- 
jovou výbavu ještě doplníte výbušninami 
C4, granáty, Molotovovými koktejly, dale- 
kohledem a potřebnými lékárničkami. 
Zatímco konzolové verze hry jsou oboha- 
ceny automatickým zaměřováním, na PC 
se vzhledem k příjemnějšímu ovládání 
musíte spoléhat jen na své schopnosti 
a v celé kráse využít third person per- 
spektivy či jednoduchého zamíření a po- 
sunutí pohledu nad pravé rameno. 

Největším lákadlem Fteedom Figh- 
ters je týmová spolupráce, která se 
v pozdější fázi hry s rostoucím počtem 
bojovníků stává mnohem zajímavější. 
Skupinu svých pomocníků přitom ovlá- 
dáte pouhými třemi klávesami — jednou 
je svoláváte, druhou je posíláte na prů- 
zkum či do útoku a třetí určujete místo 
k obraně. Zatímco obyčejným zmáčk- 
nutím dáváte rozkazy jednotlivým vojá- 
kům, když klávesu podržíte, oslovíte 
celou skupinu. 

Veškerá týmová podpora by však 
byla zhola nemožná, pokud by autoři 


M nevěnovali dostatečnou pozornost umě- 


lé inteligenci. Ta je naštěstí na velmi vy- 
soké úrovni, a to i v případě nepřátel. 
Všichni vojáci se kryjí, spolupracují 
a většinou se chovají dle vašich před- 


stav. Díky tomu se každá přestřelka mů- 


že odvíjet pokaždé trochu jinak a hra 
vás jen tak neomrzí ani při opakovaném 
spuštění. 


To vše je navíc podpořeno vskutku vy- 
nikajícím audiovizuálním zpracováním, 
jež dostatečně uspokojí i ty nejnároč- 
nější hráče. Z prosluněného počasí pře- 
jdete během lítých bojů přes deštivou 
noc až k nejhezčí virtuální vánici, ja- 
kou jste doposud mohli v počítačo- 
vých hrách spatřit. K tomu se necháte 
strhnout perfektní zvukovou stránkou, 
podpořenou úžasným hudebním do- 
provodem. Škoda jen, že ani Fřeedom 
Fighters nakonec nejsou bez chybiček. 
Přestože se průběh jednotlivých 
misí v mnohém liší a dočkáte se napří- 
klad i drobných stealth prvků a v po- 
slední době tolik opomíjených příběho- 
vých zvratů, celková délka hry rozhodně 
není ideální. Překračuje sice onu zaži- 
tou hranici desíti hodin, která se v žánru 
akčních her pomalu ale jistě stává stan- 
dardem, ale pár misí navrch by rozhod- 
ně neškodilo. Rovněž nepotěší ani ab- 
sence multiplayeru (pouze v PC verzi, 
konzole se jej dočkaly), jehož použití 
v kooperativním módu se přímo nabízí. 
Nutno však podotknout, že i přes 
zmíněné nedostatky Freedom Fighters 
rozhodně stojí za pozornost. Svým cel- 
kovým provedením se hrdě řadí mezi 
nejlepší akční hry letošního roku a pří- 
mo žadoní o datadisk či plnohodnotné 
pokračování. Už aby to bylo. 
Petr Prošek 
03G0620 


Nás nezajímá, že je pouť zavřená. 
My chceme na kolotoč!“ 


* překvapením roku 
* silně návykoví 
* se špetkou humoru 


* realističtí 
* jednoduší 
* na dlouho 


dom.ea.com 


Výrobce: IO Interactive « Vydavatel: Electronic Arts « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 733 MHz, 28 MB RAM, HDD 650 MB, 3D 
karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 
650 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.free 


Máte-li rádi akční hry, 
není co řešit. Freedom Fighters 
zkrátka musíte vyzkoušet, 

i kdyby hrom bil. 
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KECENZE 


Pokud jsou lidé z Black Isle na něco kabrňáci 
tak to jsou detailně vykreslené lokace. 


„Aha, tak tady je ta hlavní část ústředního topení!“ 
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anoušci počítačových RPG mají 

v letošním roce skutečně z če- 

ho vybírat. Jenom v posledních 
měsících se mohli ponořit do fantastic- 
kého světa Gothicu II nebo se přenést 
do alternativního raného novověku 
v RPG Lionheart. Takovou neočeká- 
vanou třešničkou na dortu se mělo 
stát klasické RPG The Temple of Ele- 
mental Evil: A Classic Greyhawk Ad- 
venture, jehož vývojáři z firmy Troika 
Games (např. hra Arcanum) se navrá- 
tili ke starým dobrým pravidlům Dun- 
geons © Dragons, konkrétně k jejich 
3.5 edici. 


Příjemnou změnou oproti předchá- 
zejícím D8D herním titulům, které se 
v drtivé většině případů odehrávaly 
v magické říši Forgotten Realms, je prá- 
vě přítomnost odlišného herního světa 
Příběh hry se tedy odvíjí ve fantasy zemi 


temple of elemental 
: a classic 


Greyhawk, kterou znají především hráči 
původní papírové předlohy. Svět Grey- 
hawku totiž vznikl už v sedmdesátých 
letech minulého století jako jeden 
z prvních modulů určených papírovým 
pravidlům Dungeons 8 Dragons, ale 
ve virtuálním počítačovém světě se ob- 
jevuje poprvé. Zápletka počítačové hry 
se točí kolem démonického kultu, je- 
hož členové se věnují bádání nad zá- 
kladními formami zla. Už v dávné mi- 


házet body kostkou. Počítejte tedy s tím, 
že vás čeká třeba i několik desítek po- 
kusů, než se vám poštěstí hodit tolik bo- 
dů, kolik byste si představovali. Výběr 
rasy, povolání, speciálních dovedností 
či kouzel však už probíhá podle zaběh- 
nutého scénáře. Jenom si musíte pře- 
dem dobře rozmyslet, kam investujete 
drahocenné bodíky, neboť vaši hrdino- 
vé se během hry mohou vytrénovat ma- 
ximálně na desátou zkušenostní úro- 


Výběr jednoho z devíti přesvědčení přímo 
ovlivní začátek a konec celé hry. 


nulosti se podařilo temné okultisty 
přemoci a bezpečně je uvěznit za bra- 
nami jejich chrámu, teď však různé 
okolnosti nasvědčují tomu, že se zlo 
opět probouzí k životu. Tomu se samo- 
zřejmě pokusíte zabránit. 


Do celého dobrodružství se pustíte se 
skupinkou pěti hrdinů. Už při jejich vý- 
běru se projevuje preciznost převedení 
papírové předlohy pravidel, a to nejen 
v přítomnosti podrobných statistik vlast- 
ností a dovedností, ale také v nutnosti 


veň. Pokud byste se snad v obrovském 
množství charakteristik a čísel ztratili, 
máte možnost naverbovat do své party 
několik předdefinovaných postav. 

Ještě než se ale pustíte do výběru 
hlavních hrdinů, čeká vás trochu netra- 
diční volba morálního přesvědčení ce- 
lé družiny. Tento krok neplní pouze 
funkci nějaké kosmetické ozdoby, ale 
naopak hraje důležitou roli ve výběru 
členů vaší party. Chcete-li mít napří- 
klad ve svých řadách paladina, pře- 
dem se rozlučte se zlým zaměřením. 
Greyhawk v tomto směru zachází do- 


DRD 3.5 pochopitelně vychází z klasické třetí edice, ale částečně mění některá pravidla. Napří- 
klad princip bojů zůstává v podstatě zachován, dílčími změnami však prošly některé rasy, profe- 
se, dovednosti, featy, kouzla a další kategorie. 


Rasy 
Nic zásadního, ale pár změn se přesto najde. Trpaslíci nemají postih na rychlost při nošení střed- 
ního či těžkého brnění, půlelfové mají bonus k diplomacii a obstarávání informací a oblíbeným 
povoláním gnómů je bard. 


Povolání 

Asi nejmarkantnější proměnou prošel ranger, který v podstatě prodělal přechod od tvrdosti k užiteč- 
nosti. To mimo jiné znamená, že má méně hitpointů (na každém levelu 1—8 místo dřívějších 1-10), 
ale dostává více dovednostních bodů. Na druhé úrovni si ranger volí svůj oblíbený bojový styl — buď 
dvouzbraňový (pak má podobně jako ve třetí edici automaticky feat pro boj dvěma zbraněmi), nebo 
střelecký („zadarmo“ získává feat pro rychlou střelbu). Drobnými změnami prošly téměř všechny 
profese. Například bard získává více dovednostních bodů, druidův zvířecí společník se zlepšuje, 
mnich má rozmanitější bonusové featy, kouzelníkova specializace funguje trochu jinak než dříve. 
Novinek je samozřejmě víc, ale vesměs se už jedná spíš jen o kosmetické změny. 


Dovednosti (skills) a specializace (feats) 

Některé dovednosti byly přejmenovány, sloučeny nebo pozměněny. Například Pick Pocket v edici 
3.5 najdete pod názvem Sleight of Hand, skilly Intuit Direction a Wilderness Lore pod společným 
Survival. K provozování alchymie je na rozdíl od třetí edice potřeba alespoň jeden level jakéhoko- 
liv magicky aktivního povolání. 

Podobně jako u dovedností i u featů došlo ke změnám jmen a dalším úpravám. Například Ambi- 
dexterity bylo spojeno s Two-Weapons Fighting, název Combat Expertise byl zkrácen na Expertise 
a podobně, Objevilo se také několik úplně nových featů, například Augmented Summoning (vyvo- 
laní tvorové jsou silnější než obyčejně) či Investigator (bonus na sbírání informací a hledání). 


Kouzla 

U kouzel je změn opravdu hodně, ale vzhledem k tomu, že jsou všechna v nápovědě Greyhawku 
dost podrobně popsána, nemá smysl se jimi podrobně zabývat. Příkladem za všechny budiž nová 
skupina kněžských modliteb, jež jsou hromadnými variantami léčivých (Cure...) a zraňovacích 
(Inflict...). Je sice pravda, že například ve hře Icewind Dale se tato kouzla již objevila, avšak pou- 
ze z iniciativy vývojářů, nikoliv převzetím z DRD. 


Změn v pravidlech je samozřejmě celá řadu, ale tento stručný výčet snad alespoň trochu ulehčí 
hru těm, kdož si zvykli na třetí edici a teď si lámou hlavu s tím, jak to, že to ksakru funguje tro- 
chu jinak. Pro zvídavé hráče samozřejmě doporučujeme buď originální pravidla D8:D, nebo po- 
měrně obsáhlou nápovědu či manuál u hry Greyhawk. 

Jiří Sládek 


„.. ale soubojů se všelijakými potvorami 


je 


konce tak daleko, že výběr jednoho 
z devíti přesvědčení přímo ovlivní začá- 
tek a konec celé hry. Věřte tomu nebo 
ne, ale hra má skutečně devět různých 
úvodů. Za příklad si vezměme skupinu 
neutrálního dobra, která se na startu po- 
kusí zachránit přepadenou ženu, zatím- 
co chaotické zlo vede hráče k bezuzd- 
nému zabíjení nešťastných vesničanů. 
Pravda je ovšem taková, že v samotném 
průběhu hry na vás zas až tolik odlišné- 
ho dění nečeká 


Ať už je však přesvědčení vaší družiny 
jakékoliv, po úvodním seznámení s her- 
ním světem tak jako tak skončíte na 
kraji městečka Hommlet. Poté, co se 
trochu rozkoukáte a seznámíte se 
s místními obchodníky, můžete se smě- 
le vrhnout do odhalování osudů jednot- 
livých obyvatel. S drtivou většinou lidi- 
ček totiž můžete rozmlouvat o jejich 
přáních a tužbách, které jim bezpochy- 
by následně vyplníte. V úvodní části hry 
se bude jednat pouze o malichernosti, 
a tak se připravte na dojednávání pří- 
sunu zásob pro místní kostel, řešení ná- 
boženských sporů nebo hledání tajné- 
ho agenta v dělnickém táboře. 

V místní hospodě, stejně jako i na 
dalších místech, na něž se v průběhu 
hry dostanete, potkáte několik zajíma- 
vých NPC postav, jež můžete najmout 
do své party. Každá z nich má pochopi- 


několikanásobně víc. 
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© precizní zpracování 
pravidel D8:D 

s množství skvělých 
tahových soubojů 

* nádherný fantasy 
svět 


© pro neznalé pravidel 
D8D 

je * ucelený výpravný 
příběh 

* bez programových 
chyb 


ecenze 


telně vlastní zkušenosti a žebříček mo- 
rálních hodnot, podle nichž se odvíjí je- 
jí chování. Nemůžete se tedy divit, když 
se přihlásíte do večerní pijácké soutě- 
že, že se k vám připojí také někteří čle- 
nové vaší družiny. Možná až příliš rozu- 
mu mají tyto postavy při dělení kořisti. 
Nespokojí se pouze s odpovídajícím 


množstvím zkušeností, ale v některých | 
A právě v soubojích s nepřáteli nalez- 


případech uzmou třeba i polovinu hoto- 
vosti a vybrané magické předměty. Na- 
opak během bojů převezmete kontrolu 
nad jejich životy plně do svých rukou. 
Během plnění složitějších úkolů 
vede cesta z Hommletu do několika 
další lokací roztroušených na mapě. 
Většinou se jedná o nepříliš rozlehlá 
místa, kde musíte najít nějaký ztracený 
předmět, popřípadě pobít hordu ne- 
přátel, jako tomu je například uvnitř 
zlodějské tvrze. Na severu země nalez- 
nete také pirátskou vesnici Nulb, kde 
se setkáte s novými postavičkami a ob- 
chodníky. Nejrozsáhlejší herní lokací 
je však samotný Chrám elementálního 
zla. Jeho nitro tvoří několik pater roz- 
sáhlého labyrintu chodeb a místnostní, 
kde na vás čeká spousta nepřátel, po- 
kladů, pastí, tajných dveří a vůbec vše- 
ho, bez čeho se žádný pořádný dunge- 
on neobejde. Kromě nejrůznějších | 
nástrah se v chrámu seznámíte také se | 
čtyřmi frakcemi fanatických kněží, kteří | 
uctívají čtyři základní elementy. A jestli- 


že vám to vaše morální přesvědčení do- 
volí, pomůžete knězům v jejich konání 
plněním nejrůznějších úkolů. Buďte te- 
dy připraveni na to, že jakmile překročí- 


Výrobce: Troika Games « Vydavatel: Atari « Minimální kon- 
figurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 
32 MB « Doporučujeme: CPU |,7 GHz, 256 MB RAM, HDD 
1,1 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: 
Www.greyhawkgame.com 


© Dragons. 


Kvalitní hra určená 
zejména hardcore hráčům RPG 
a znalcům pravidel Dungeons 
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„Tak, děti - hezky do dvojic a vyrážíme.“ 


te brány chrámu, hra se přehoupne do 
své druhé poloviny a v podstatě vás už 
nic jiného než boje a prolézání zatuch- 
lých kobek nečeká, 


nete největší porci zábavy. Samozřej- 
mě i v této části hry se autoři striktně 
drží předlohy papírových pravidel 
DAD, a proto není divu, že boje probí- 
hají na tahy. Nemusíte se tedy bát žád- 
ných akčních zvrhlostí, jako tomu bylo 


prostředí autoři navrhli s velkou dávkou 
preciznosti a vysokou mírou detailů, což 
ve výsledku mimo jiné znamená, že na 
všech postavičkách rozeznáte aktuální 
výbavu (např. nádherný špičatý kouzel- 
nický klobouk, plášť vlající ve větru ne- 
bo třeba růžový šátek na hlavě jednoho 
přihřátého námořníka, jehož můžete na- 
jmout v případě podobné orientace ně- 
kterého z vašich mužských členů druži- 
ny). Podobně kvalitní je také hudební 
doprovod podbarvující tajemnou atmo- 
sféru hry. Kvalitu celkového technické- 


Jakmile překročíte brány chrámu, 
už vás nic jiného než boje 
a prolézání zatuchlých kobek nečeká. 


například v nedávno vydaném Lionhe- 
artu, ale nečekejte ani kombinaci real- 
timu s pauzou z legendární séne Bal- 
durs Gate. Jakmile dojde ke kontaktu 
s nepřítelem, hra se okamžitě zastaví 
a průběh celého souboje budete řídit 
po tazích, podobně jako například 
u klasických séní Realms of Arkania ne- 
bo Wizardry. 

Každá postava podle svých schop- 
ností i aktuálního zatížení dostane k dis- 
pozici odpovídající množství času, bě- 
hem nějž může provést různé akce, jako 
je přesun, útok, kouzlo, pití lektvarů atd., 
nebo jejich kombinace. Podle toho, 
a vzhledem k síle a počtu vašich nepřá- 
tel, plánujete různé bojové strategie. 
Přestože boje probíhají tahově, jsou zá- 
bavné a většinou rychle vzejde vítěz, což 
dává hře potřebný spád. Jenom je ško- 
da, že autoři nepřidali možnost opako- 
vání předcházející akce, která by boje 
ještě více urychlila. Takhle musíte napří- 
klad svému válečníkovi každé kolo do- 
nekonečna ukazovat, že má rubat právě 
toho špinavého skřeta před sebou. 

Hra vás nepochybně zaujme také 
nádherným grafickým zpracováním. 3D 


ho zpracování však bohužel poněkud 
srážejí drobné programové bugy a také 
neustálé problémy vašich postaviček 
najít správnou cestu při delších přesu- 
nech po mapě. 


Greyhawk bezesporu patří mezi kvalit- 
nější RPG tituly, avšak na absolutní 
špičku bohužel nemá. Brání tomu pří- 
lišná přímočarost herního dění, nevel- 
ká rozmanitost guestů a v neposlední 
řadě absence jakéhokoliv příběhu, kte- 
rý by držel události ve hře pohromadě. 
Kromě toho je Greyhawk určen výhrad- 
ně hardcore RPG hráčům, kteří se do- 
káží obrnit trpělivostí natolik, aby na- 
příklad překousli nekonečný proces 
nahrávání uložené pozice při přecho- 
du na vyšší zkušenostní úroveň ve sna- 
ze dosáhnout maximálního počtu hit 
pointů. Pokud se však této vlastnosti 
hry nezaleknete a vaše virtuální já se 
vyžívá v detailním zkoumání podrob- 
ných charakteristik, koupí Greyhawku 
určitě neprohloupíte. 
Libor Vacata 
03G0621 


nd dz con 


recenze 


érie Command 4 Conguer patří 

mezi ty, jejichž jméno se vrylo 

do paměti všem hráčům realti- 
mových strategií. Jestliže k nim patří- 
te, určitě vám na začátku letošního ro- 
ku neuniklo nové pokračovaní C4C: 
Generals. Kvalitní grafické zpracová- 
ní v moderní 3D podobě, perfektní de- 
sign misí a především výborná hratel- 
nost spolu se skvělou zábavou slavily 
úspěch. Není proto divu, že vývojáři 
se podobně jako u všech předcháze- 
cí datadisk. Netrvalo to ani devět mě- 
síců, a na naše obrazovky se dostal 
přídavek nazvaný Zero Hour. 


Základ nového datadisku tvoří tři 
oddělené kampaně, které volně navazu- 
jí na původní hru. Znovu tedy máte mož- 
nost převzít velení nad supermoderními 
technologiemi americké armády, posta- 
vit se do čela jaderné velmoci v podobě 
komunistické Číny, nebo přijmout tur- 
ban a stát se vůdcem teroristické orga- 
nizace, která si říká Globální osvoboze- 
necká armáda. Náplň jednotlivých 
kampaní se nese v duchu původních 
Generals. Znamená to tedy, že se v pěti- 
dílné sérii misí za každou stranu přene- 
sete na území Středního východu, kde 
se pokusíte naplnit záměry své vyvolené 
země. O těch vás mezi misemi informu- 
je reportér v hezky zpracovaných vide- 
ích, navozujících atmosféru televizního 
zpravodajství stanic, jako je CNN. 

S dílčími úkoly v každé misi se na- 
opak seznámíte formou animací přímo 
na bojišti. Herní styl nastolený v CEC: 
Generals samozřejmě zůstal zachován, 


als — zero 


Bojů ve městech 
si užijete dost a dost 


tudíž se nemusíte bát, že by zůstalo 
pouze u stereotypního budování zákla- 
den a následného zadupávání nepřátel- 
ských vojáků do země. Každá mise se 
odvíjí zcela odlišně, a tak vás nemůže 
překvapit, když například budete nuce- 
ni naskládat omezené množství jedno- 
tek do vlaku, který vás následně zaveze 
k jinak nedostupné soupeřově základ- 
ně, nebo když některé záludné mise bu- 


stupně utkáte se všemi ostatními počí- 
tačem řízenými protivníky. Na tom by 
ani nebylo nic tak zvláštního, kdyby kaž- 
dý generál nedisponoval jedním urči- 
tým, úzce zaměřeným odvětvím vojen- 
ské techniky. Například šéf amerických 
vzdušných sil generál Granger se spo- 
léhá na své dokonale vybavené letecké 
základny, avšak na úkor toho, že své po- 
zemní vojsko nemůže posílit žádnou 
těžkou technikou. Této skutečnosti mu- 
síte samozřejmě přizpůsobit vojenskou 
strategii během bitev, což dává módu 
Generals Challenge ten správný náboj. 


Herní styl nastolený v C8C: Generals 
samozřejmě zůstal zachován. 


dete muset plnit pouze s několika sni- 
pery a běžnými pěšáky. 

Během samotných bojů na vás stej- 
ně jako v každém pořádném datadisku 
čeká množství drobných vylepšení 
v hratelnosti. Kromě perfektně navrže- 
ných bitevních polí si hned na úvod 
všimnete několika nových jednotek na 
každé straně válečného konfliktu, díky 
nimž budete moci vymýšlet daleko dů- 
myslnější strategie. Pro vůdce GLA ne- 
bude například žádný problém prová- 
dět nečekané přepady s komandem 
vojáků na krosových motorkách nebo 
pro amerického generála vyřadit z pro- 
vozu jakoukoliv budovu energetickým 
výbojem ze speciálního vozu. Mimo to 
můžete postavit několik nových budov, 
pár zajímavých novinek přibude také 
mezi vašimi generálskými dovednostmi. 

Mezi nejvýraznější inovace patří 
nový herní mód pro jednoho hráče, na- 
zvaný Generals Challenge. Jedná se 
o jakýsi turnaj, v němž si vyberete po- 
stavu jednoho generála a poté se po- 


EEE 


Datadisk Zero Hour se autorům 
vskutku podařil na výbornou. Hráči pů- 
vodních Generals v něm určitě nalez- 
nou novou porci své oblíbené zábavy, 
navíc okořeněnou množstvím originál- 
ních inovací. Všem ostatním stratégům 
by se vydání tohoto přídavku mohlo stát 
dobrým důvodem, proč si Command 
K Conguer: Generals dodatečně pořídit. 

Libor Vacata 
03G0622 


Výrobce: EALA « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální poža- 
davky: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD |,4 GB, 3D karta 32 MB 
* Doporučujeme: CPU |,8 GHz, 256 MB RAM, HDD |,6 GB, 
3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: generals.ea.com 


Kvalitně odvedená práce 
u potěšení pro hráče CAC: Generals. 
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PeBeMe 


PES 


homeworld 2 


I takhle může vypadat řešení územních sporů. 


Mluvil tady r 


Jak známo, vesmír je (minimálně) 
trojrozměrný, a tak se i v Homeworldu 
děje všechno ve 3D. 


ma. Ticho a tma všude kolem. 
ě Je to už dávno, co z obrovské 
9 dálky putovala tichým a tem- 
ý ným prostorem gigantická mateřská 


loď se vším, co zbylo z jedné civiliza- 
ce, do dávno ztraceného a dávno za- 
pomenutého domova. Je to už dávno, 
co se jim do cesty postavil nepřítel, 
rasa toužící ovládnout známý vesmír. 
Je to dávno, co jste se chopili kormid- 
la a palubních kanónů a vysvětlili 
útočníkům, že krysu zahnanou do 
kouta se nevyplatí štvát. Je to dávno... 
a je to tu zas. 


S 


= 


E 


Homeworid je pojem. Základní fak- 
ta asi znáte, a pokud ne, tak upalujte 
zpátky do (herní) školy. Máte vesmír, 
opravdový vesmír (tichý a tmavý, jak už 


Ě víme) a v něm... nic. Prázdno, jen v dál- 
| ce hvězdy matné, mihotavé a matoucí. 
: Uprostřed toho ničeho jste vy — vaše 


Ů mateřská loď, majestátná to jistota v ne- 
| konečnu nejistot. Mateřská loď je zákla- 
ě dem všeho, je alfou a omegou vaší exi- 
: stence, její příčinou i důvodem. Právě 
v ní jsou hibernovány desetitisíce kolo- 
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nistů, zárodek nového lidstva. Abyste to 
pochopili správně: příběh starého Ho- 
meworldu je smutný. Ano, pojednává 
o cestě domů, ale je to cesta trpká a ne- 
radostná. Cesta odnikud nikam, cesta 
plná překážek a nebezpečí. Cesta skrz 
vesmír, který je nepřátelský, tmavý a ti- 
chý. A když prohrajete, nezbude nic. 


Homeworld zaujal pozornost celého her- 
ního světa díky několika zásadním vě- 
cem. Předně to byla technologie. 3D 
strategie byly sice už tehdy v módě, ale 
Homeworld byl prvním titulem, který se 
rozhodl tří rozměrů využít zcela a beze- 
zbytku. No... když se nad tím teď trochu 
zamyslíme, dojdeme k závěru, že mezi 
strategiemi taky v podstatě jedinou. Zá- 
klad je, že se hraje ve vesmíru. Neovlá- 
dáte nic jiného než desítky druhů lodí — 
od malých průzkumných člunů přes stí- 
hače a bombardéry až k obřím frega- 
tám a podpůrným plavidlům, velikostí 
a schopnostmi blížícím se vaší mateřské 
lodi. Jak známo, vesmír je (minimálně) 
trojrozměrný, a tak se i v Homeworldu 
děje všechno ve 3D. Zjednodušeně ře- 


=== 


čeno, nepřátelská loď nemusí být jen za 
vámi nebo vedle vás, ale klidně také 
pod vámi nebo třeba „pod vámi trochu 
vzadu vlevo“. Z toho vyplývá několik 
zvláštností. Bojuje se mnohem složitěji 
a komplexněji, neexistuje něco jako 
„bezpečný kout“ nebo „zcela neprostup- 
ná obrana“. Musíte být mnohem ostraži- 
tější, přemýšlet „ve více směrech“ a ne- 
nechat se zaskočit. Hlavně díky těmto 
novotám Homeworld exceloval. A Ho- 
meworld 2 jde plně v jeho stopách. 


Uplynulo několik generací od doby, kdy 
ze strašlivé dálky přiletěla obrovská 
mateřská loď a v bitvě o domov a život 
získala zpět svou rodnou Hiigaru. Od té 
doby vládl ve známém vesmíru mír, jen- 
že co by to bylo za svět bez válek a utr- 
pení? A tak někde daleko, v temnotě 
a prázdnotě vesmíru, tam, kde zmizely 
poslední zbytky zlé rasy Taiidanů, vyno- 
řil se nový nepřítel. Makaan. 

Fajn, známe spousty příběhů o Vy- 
volených. Tenhle je trochu zvláštní jed- 
nou drobností — Vyvolený je na té špat- 
né straně a to, že ovládne celý vesmír, 


ODO NZOO VBL OOOB SAVER OUPO OASIS O P ESS T or oo onen 


Mateřská loď je oproti ostatním 
plavidlům vskutku kolosální 


to tam vzadu? Hej, planeto, 


neznáme se odněkud?“ 


není dobrá zpráva pro většinu jeho oby- 
vatel, Makaan v čele smečky nohsledů 
přepadá jeden systém za druhým, ple- 
ní, drancuje, podmaňuje. Na Hiigaře se 
Velká rada rozhodne k zajímavému kro- 
ku — zrekonstruuje se stará dobrá ma- 
teřská loď v plné síle, k ní stará dobrá 


„ we 


je civilizace. A proti vám zase davy ne- 
přátel. 


Tuctový a primitivní příběh sice nikdo 
nečekal, přesto se však dá říci, že vy- 
právění v pozadí Homeworldu 2 předči- 


Celá veliká obrovská mateřská loď se může 
hýbat, sice pomalu, zato po celé mapě. 


napůl umělá velitelka (ano, svým způ- 
sobem jste minule hráli za ženu) — 
a oboje dohromady s Makaanem zato- 
čí. Jenže to by to nebyl Homeworld, aby 
se něco (potažmo všechno) nezvrtlo. 
Padouši jsou silnější, než se zdá, bě- 
hem chvíle ovládnou sousední systémy 
a v době, kdy se na krásné fungl nové 
lodi teprve začínají spouštět finální tes- 
ty, zaklepou na dveře rajské Hiigary. 
Ještě nedokončený obří vesmírný koráb 
se pokusí o zoufalou obranu, ale proti 
přesile nemá žádnou šanci. Odrazí tedy 
první vlnu nepřátel a vypaří se do hy- 
perprostoru. Ještě nabere posádku, do- 
končí stavební práce... a Makaan mu 
zatím za zády ovládne domovský svět 
(tedy onen těžce vybojovaný home- 
world). A tak je to tu zas. Není nic, jen 
mateřská loď a nepřátelský prostor, 
temný a tichý. V lodi vy, poslední nadě- 


lo veškerá naše očekávání. Opět je pre- 
zentováno © nádhernými © kresbami 
(tentokrát snad jen více pohyblivými) 
a opět vás u hry udrží až do samotného 
konce. Že námět je lehce podobný prv- 
nímu dílu, vůbec nevadí, ba naopak — 
lépe vám to umožní dostat se do sta- 
rých kolejí a znovu hnát nepřátele před 
sebou směrem k bílým hvězdám a čer- 
ným dírám. Ostatně... i hlavní principy 
jsou stejné. Povězme si o tom. 
Základem všeho je vaše mateřská 
loď, stejně jako minule. Hned na začát- 
ku odhalíme malý zázrak: mateřská loď 
je schopna pohybu! Ano, je to tady. Co 
bylo naznačeno v datadisku (Home- 
world: Cataclysm — také špičková zále- 
žitost, mimochodem), je tady v plné krá- 
se. Celá veliká obrovská mateřská loď 
se může hýbat, sice pomalu, zato po ce- 
lé mapě. Hra tím asi něco ztrácí, ovšem 


"U pravděpodobně mnohem víc získává. 


. 


Představte si to třeba tak, že mateřská 
loď je to, co je v jiných (nikoliv takto nad- 
pozemských) strategiích vaše základna. 
Tím myslíme základna se vším všudy — 
s výrobními halami, vědeckým centrem, 
upgrady, obranou. No a teď si představ- 
te, že celou takto vybudovanou základ- 
nu můžete popadnout a odnést jinam. 
Paráda, ne? Nové možnosti z toho ply- 
noucí jsou jasné. Mateřská loď je ex- 
trémně odolná a dost silná, je tedy fajn 
poslat ji na strategické místo, aby se 
mohla účastnit manévrů. Je příliš poma- 
lá na to, aby vedla přímý útok, ale v oka- 
mžiku, kdy máte třeba něco bránit, je 
užitečné postavit ji poblíž a nechat ji po- 
máhat, vyrábět nové jednotky přímo do 
bitevní vřavy, opravovat ohořelé letky 
a tak dále. Jasně, že tím vším riskujete 
(zničením mateřské lodi všechno kon- 
čí), ale to je přece normální, v životě je 
vždycky něco za něco. 


Samotným herním stylem je druhý díl 
velmi podobný prvnímu, ovšem co by 
to bylo za roky vývoje, kdyby nedošlo ke 
změnám? Nejprve si asi všimnete zbru- 
su nového herního rozhraní. To je... 
mno... zvláštní. Na první pohled vypa- 
dá jako krok zpět — je veliké, překáží, 
možná kapku nepřehledné, s obřími tla- 
čítky atd. Časem si však vcelku zvykne- 
te a oceníte jednak to, že důležité funk- 
ce jsou pořád při ruce (a u těch méně 
důležitých si nemusíte pamatovat kláve- 
sové zkratky), jednak to, že jste perma- 
nentně informováni o všem důležitém — 
o tom, co se kde děje, jaké lodě máte 
zrovna vybrané atd. Kus hlavního ovlá- 
dacího panelu se dá navíc schovat, tak- 
že to není tak zlé, přesto v nás ovladad- 
lo zanechalo pocity spíše rozporné. 
Čeho si všimnete vzápětí, je druhý 
nejpodivnější krok ve vývoji Homeworl- 
du — velení lodím. Snad autorům přišel 
Homeworld až příliš komplikovaný, 
snad chtěli hráče donutit nesoustředit 
se na taktiku v malém, nýbrž na strate- 
gii ve velkém, každopádně se odvážili 
provést něco pozoruhodného — zrušili 
možnost velet jednotlivým vesmírným 
plavidlům. Ano, tentokrát neovládáte 


STZASA 
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Co říkají 
říkají, že neumíme 


hm... eee 
ách. Sakra 


lodky, nýbrž celé letky. Tato odlišnost 
začíná už ve výrobě — nemůžete vyrobit 
stíhače, jen letku stíhačů. To je na jednu 
stranu dost praktické, protože uprostřed 
vřavy vám z výrobny vystartuje rovnou 
celé stádo vznášedel, které se hned 
může zapojit do bojů, na stranu druhou 
se tím mnohem hůře jemně posilují již 
hotové připravené skupiny. Velikost let- 
ky u jednotlivých typů strojů je ovlivně- 
na jejich velikostní třídou — malinkých 
stíhačů je sedm, obří fregaty už budete 
ovládat jednotlivě. Tohle všechno by se 
ještě dalo přežít, kdyby k tomu nepří- 
slušela ještě jedna nepříjemnost: letce 
už nelze nastavit formaci. Je to zlé, oškli- 
vé, nepochopitelné, ale nádherné 3D 
formace jsou pryč. Drobnou náplastí je 
možnost snadno určit rozestavení lodí 
v útočném svazu. Škoda. 


Výrobce: Relic Entertainment « Vydavatel: Sierra Entertainment 
* Minimální konfigurace: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 
800 MB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,6 GHz, 512 
MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano * 
Internet: www.homeworld2.com 


Vynikající pokračování 
vynikající hry. Změn není příliš 
mnoho, což je ale vlastně dobře. 


Tak nemudrujte a hrajte. 
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Jestli předtím vypadal Homeworld krásně, 
teď je naprosto impozantní. 


Další změny již nejsou tak radikální 
a patří do kategorie „překvapí lehce, 
potěší víc“, Z datadisku zůstala možnost 
hru kdykoliv zapauzovat — a v tomto re- 
žimu naprosto bez omezení velet. Pará- 
da, nádhera, boje jsou tak mnohem lé- 
pe ukočírovatelné. Celkově prošlo 
ovládání slušným liftingem a všechno je 
teď tedy nejen pohodlnější, ale i hezčí. 
Lépe se koumá, lépe se staví, lépe se 
řídí i bojuje a nad vším máte mnohem 
větší kontrolu. Jestli někdo pochyboval, 
že ovládání původního Homeworldu 
nelze překonat, byl poprvé vyveden 
z omylu v datadisku... a podruhé teď. 
Tak. A je to tady. Dál už se nedá cho- 
dit kolem horké kaše a je třeba s prav- 
dou ven. Grafika, ach grafika... Starý 
Homeworld byl hezký. Opravdu. Lodič- 
ky si sice asi zasloužily lepší malůvky na 
roztomilých trupech, ale celkové pojetí 
bralo dech. Pcha! Jestli předtím vypa- 
dal Homeworld krásně, teď je naprosto 
impozantní. Vesmírný prostor je plný 
detailů — asteroidy, trosky, vesmírný bi- 
nec, v dálce hvězdy, mlhoviny, sem tam 
planeta. Lodě jsou mnohem krásnější, 


mluvíme o efektech. Střelba, svištící 
projektily, plazmové paprsky, torpéda, 
to všechno působí neuvěřitelně úžasně 


a živě. Krutá vesmírná bitva se tak mění 
v nádherný ohňostroj, pravda, ohňostroj 
smrtící, leč přesto překrásný. Samotné 
zničení větší lodi je zážitek sám pro se- 
be — plavidlo začne doutnat, pak hořet, 
začnou odletovat části, aby se nakonec 
loď v monstrózním výbuchu rozložila na 
atomy. Škyt. 


Každé světlo někam vrhá stín a každá 
mince má dvě strany, potvora. Co jiné- 
ho by mohlo být tou temnou stránkou 
božské grafiky než hardwarová nároč- 
nost? A je to tak. Hlavní pro vás bude 
asi kvalitní grafická karta (nejlépe od 
GeForce3 nahoru), hodně paměti se ho- 
dí a silný procesor je třešničkou na troj- 
rozměrném dortu. Že nemáte kvalitní 
počítač? Zahrajte si první díl. 

Jak to všechno shrnout? Snadno. 
Homeworld 2 je starý dobrý Home- 
world s novými misemi, výrazně lepší 
grafikou, vylepšeným ovládáním a no- 
vým skvělým příběhem. K tomu multi- 
player a volná hra proti počítači. Už se 
nekoná žádná revoluce, hra se drží při 
zemi a jen opakuje to dobré z minula 
s tím, že co může, vylepšuje. No a? 
Chtěl snad někdo víc? 

Viktor Bocan 
03G0623 


Soutéez o 10 
originálek 
Etherlords II 


Chcete vyhrát českou verzi zbrusu nové fantasy 
strategie Etherlords II? Pak máte jedinečnou příležitost. 
Zapojte se do naší soutěže a jedna z deseti originálek, 

věnovaných distribuční společností CD Projekt 

(www.cdprojekt.cz), může být vaše. Dejte si 
záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, 
že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích 
rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 30. listopadu 2003 
na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem „Soutěž Ether“ 

a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit 
můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 
do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani 
žádnou její Část. 

Hodně štěstí! 


Otázky: 

1. Jaké prvky v sobě hra Etherlords II spojuje? 
a) strategie a RPC 

b) vesmírný simulátor a obchodní manažer 
c) závody a akce 


2. Jak spolu hrdinové ve hře Etherlords II bojují? 
a) pomocí peprných nadávek 

b) pomocí světelných mečů 

c) pomocí kouzel 


3. Co byste ze všeho nejdřív udělali, pokud byste 
měli magickou moc? 


Hlasování pomocí SMS 

Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí 
SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku 
zvlášť a samostatně adresu) na číslo 900 11 03 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS ETHER ČísloOtázky Odpověd, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru 
SOUTEZ GS ETHER 4 Adresa. 


Například: 

SOUTEZ GS ETHER 1 A 

SOUTEZ GS ETHER 2 A 

SOUTEZ GS ETHER 3 ZARIDIL BYCH, ABY MEL GAMESTAR 300 STRAN. 
SOUTEZ GS ETHER 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SM8 JE 3 Kč. 


Hlasování pomocí e-mailu 

Nově můžete své hlasy zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu gssoutez(©idg.cz a do předmětu zprávy napsat heslo ETHER, Do 

těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno a ad- 
resu (vše pokud možno s diakritikou). 


V lese se nám kapku 
přemnožila škodná 
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taré známé pořekadlo praví: Dů- 

věřuj, ale prověřuj. Známé je 

však asi jen na Zemi. Kdyby totiž 
tuto větu někdy slyšel Logan ze sou- 
stavy Valkyria, nikdy by nemohl do- 
padnout tak strašně mizerně. 


Ten osudový okamžik se odehraje 
v průběhu první mise nové polské 3D 
akce Chrome, v níž hlavního hrdinu Lo- 
gana zradí jeho přítel a nechá ho napos- 
pas nepřátelské přesile. Když se vám 
ho podaří z této šlamastiky dostat, po- 
věsí vojenské řemeslo na hřebík a na- 
stoupí na dráhu nájemného žoldáka 
(pokud se vám to nepodaří, musíte na- 
hrát uloženou pozici a zkusit to znovu). 
Rozhodně však nezapomene, jak ha- 
nebně se k němu jeho rádobykamarád 
zachoval. Ztrátu parťáka naštěstí po- 
měrně dostatečně vynahrazuje nová ko- 
legyně, která bude v následujících mi- 
sích vaším třetím okem. Její rady budou 
pro Logana naprosto nedocenitelné. 
Obstará mu nejen přesnou mapu, ale 
během mise bude stále hlídat jeho bez- 
pečí, sama usazena ve své lodi kdesi 
vysoko na orbitě. A bude to právě ona, 
kdo zprostředkuje první úkol od společ- 
nosti Spacon. 

Tato firma má drobné potíže a vy 
ani netušíte, jak moc se dotýkají i vás. 
Zapletete se do vysoké hry, kde vše 


ovládají peníze. Tam, kde je chrom — 
nejvzácnější a tedy i nejcennější kov 
v celé soustavě — tam budou problémy. 
Jeho přítomnost budí pozornost velkých 
společností, které ne vždy postupují 
podle zákonů. Morální stránka věci ale 
Logana zas tak moc nezajímá, pomoc 
slabým a bezbranným je sice hezká 
věc, ale pokud za to není dostatečně za- 
placeno... Ovšem přítomnost vašeho 
exparťáka — to už je trochu jiné kafe. To 
budete hrabat klidně i zadarmo. Ovšem 
nebude to nijak jednoduché. Však na to 
máte také 14 rozsáhlých misí, které po- 
stupně vyprávějí zajímavý příběh, který 
je jednou z předností hry Chrome. Na- 


Na hrubý pytel hrubá z 
na hrubou sílu hrubá r 


pistoli s tlumičem? Ale nezapomeňte si 
nechat místo na lékárničky, granáty 
a munici. Ale nebojte, co si nenacpete 
do tlumoku hned, to můžete najít poz- 
ději. Zdrojem munice i zbraní jsou ještě 
nevychladlá těla vašich nepřátel. U kaž- 
dého najdete, co nesl v posledních oka- 
mžicích svého života — zbraně, náboje, 
granáty i lékárničky. 

Když už jsme nakousli otázku zbra- 
ní, sluší se ji dokončit, Připravte se na 
třináct kousků, některé navíc v modifi- 
kaci s tlumičem. Kromě klasických pis- 
tolí, brokovnice, kulometů, raketometu 
a odstřelovací pušky ve dvou exemplá- 
řích naleznete i dvě trochu nevyužitelné 


Zdrojem munice I zbraní jsou 
ještě nevychladlá těla vašich nepřátel. 


štěstí nejste zase tak úplně obyčejní. 
Jste ten nejlepší, nejdrsnější a nejús- 
pěšnější bývalý člen speciálního vojen- 
ského komanda. A zlikvidovat nějakou 
tu mezihvězdnou korporaci nemůže být 
zase takový problém, jak se na první 
pohled zdá, ne? 

Hned na začátku ovšem poznáte, 
že: a) pokud nezvolíte vyhovující obtíž- 
nost, tak to přece jen problém být mů- 
že, a b) Chrome není zase úplně nor- 
mální střílečka. Na každou misi se 
můžete vybavit ze zásob své lodě a do 
ruksaku naskládat, co se vejde. Bohu- 
žel toho nebude mnoho, velkou zbraň 
u sebe budete moci mít vždy jen jednu. 
Takže si s sebou vezmete odstřelovač- 
ku, nebo raději raketomet? Co takhle 


energetické zbraně. Pokud někdo oče- 
kává také alternativní módy střelby, ne- 
ní úplně mimo. Nejedná se však o kla- 
sické granátomety u pušek či drtivější 
střely plazmových pistolí. Jde v podsta- 
tě o zpřesnění střelby. Jednoduchými 
ukazateli na zaměřovači vidíte rozptyl 
každé zbraně, který se zmenší nejen za- 
mířením, ale také střelbou z pokleku či 
lehu. Zajímavý a především praktický 
nápad. Kromě střelných zbraní jsou tu 
ještě dva druhy granátů, jejichž použi- 
telnost roste s obtížností a počtem ne- 
přátel. Pokud vám zbude v ruksaku ješ- 
tě kousek místa, nezapomeňte na 
dalekohled s detekcí cílů a maskovací 
zařízení, které vás učiní na nějakou do- 
bu neviditelnými. 


Bugina je vcelku obyčejná. 
Ale ten kulomet. 


supermanovy pomůcky 


Hackovací čip: Prolomení zabezpečovacích 
protokolů je s tímto čipem hračka. Odkódování 
funguje na principu pexesa s omezeným počtem 
tahů a času, 

Teleskop: Tento vestavěný dalekohled v oku 
umožní střelbu na větší vzdálenost. 

Pomocné zaměřování: Razantně zlepšuje přes- 
nost střelby. Ideální v kombinaci s teleskopem. 
Adrenalinová pumpu: Mapy jsou opravdu roz- 
lehlé, a tak tento urychlovač běhu jistě využijete. 
Ští: Mít kůži jako z oceli je pochopitelně vcelku 


výhodné. Zvlášť pro nájemného 

vojáka. 

Podporu svalů: Tento implantát snižuje chvění 

rukou při střelbě. Vhodný při používání odstře- 

lovací pušky. 

Termovize: Vědět, co vás čeká za dveřmi 

či o patro nad vámi, není vážně k zahození. 

Termovize má ale poměrně krátký dosah. 
reflexů: Made in Matrix. Zpomalu- 

je plynutí času, čímž doba na vaše reakce 

razantně stoupá. 


Pokud se vám budou zdát vaše zbraně 
příliš slabé, zkuste třeba obrněného mecha. 


Některé mise totiž přímo vyžadují, 
aby vás nepřítel ani na okamžik nespat- 
řil. A pokud spatří, tak aby o tom nemo- 
hl nikomu vyprávět. K tomuto účelu se 
hodí nejen maskovací zařízení, ale také 
zbraně s tlumičem, protože hlučnou 
střelbou přitahujete pozornost, kterou si 
mnohdy nemůžete dovolit. Další po- 
můckou, pokud zvolíte cestu tichého 
útoku, je možnost plazení a chůze v po- 
dřepu. Ani neviditelnost vás totiž neo- 
chrání, jestliže budete běhat kolem vojá- 
ků poklusem. Uvidíte, že ani pomocí 
moderní techniky není zrovna jednodu- 
ché přejít mapu prakticky bez výstřelu. 
Naštěstí se jedná jen o dvě mise, 
u ostatních je už volbou každého, jaký 
přístup zvolí. Pokud o vás nepřítel neví, 
je méně ostražitý a lépe se k němu při- 
blížíte. Pokud však máte dobrou pušku 
a nějakou tu lékárničku v kapse, vystup- 
te ze stínu a vyzkoušejte, co ta ocelová 
hračka dokáže. Jde stále o akční hru, 
a tak o svištící kulky nebude nouze. 

Pokud se vám budou zdát vaše 
zbraně příliš slabé, zkuste využít rotač- 
ního kulometu na střeše terénní buginy 
nebo třeba obrněného mecha. A pokud 
se jen potřebujete dostat rychle z jed- 
noho místa na druhé, nepohrdnete ani 


rychlým vznášedlem. Zkrátka, nebude- 
te ochuzeni ani o radost z jízdy, která 
vždy okoření každou střílečku. Autoři 
však nikomu nic nevnucují, každý si 
může zvolit způsob a cestu sám. Mapy 
jsou rozsáhlé a je jen na vás, kudy a jak 
se k cíli vydáte — zda půjdete po špič- 
kách, nebo si pročistíte cestu granáty. 
Nevyhovuje vám bugina, jejíž ovládání 
a fyzika jízdy mimochodem za mnoho 
nestojí? Nevadí, sniperkou si pročistěte 
cestu na dálku. Plochy jsou tu opravdu 
velké a pro odstřelovače jako ušité. Ale 
pozor, kromě vás tu jsou i další muži 
s bystrým okem a jistou muškou. 
Přesnost střelby nepřátelských od- 
střelovačů je smrtící, V kombinaci s cel- 
kem inteligentními vojáky je průchod 
skrz jimi chráněné území horší než po- 
chod minovým polem. Pokud jde do tu- 
hého, ať už při boji s mechy, vojáky ne- 
bo bossy, neváhejte použít některý 
z implantátů. Jejich využívání je jedním 
ze základních předpokladů úspěchu 
v misi. Autoři na nich zapracovali, a má- 
te tak k dispozici sadu výborných po- 
mocníků pro každou situaci. Ale pozor, 
můžete je užívat jen po dobu omezenou 
únosností své nervové soustavy, poté 
musíte vždy chvilku počkat, než se zase 


zotavíte, A jestliže si zapnete více im- 
plantátů najednou, adekvátně tomu se 
zkracuje čas, po který si můžete hrát na 
supermana. Ovšem strategický poten- 
ciál těchto vylepšení je ohromný. 

Kdo není doposud spokojen, ten ať 
se podívá na okolní obrázky. Grafika je 


" 


totiž skutečně parádní. Tisíce pohybli- 
vých lístečků v džungli, palmy, probles- 
kující slunce, sněhová bouře, odraz mě- 
síce na vodě — tak se nám to líbí. Do hry 
se ovšem vloudilo i několik zbytečných 
chyb. Například umělá inteligence je si- 
ce slušná, ale stále je na čem zapraco- 
vat. Někdy se vojáci nechají z dálky tu- 
pě odstřelit, podruhé vás však zase 
překvapí jejich geniální odhad, odkud 
kulka vyšla. Člověk ale nesmí být šťou- 
ral. Však ani náš svět není dokonalý 
Jan Krátký 
03G0624 


thegame.com 


Lov na jel 
E ve futurist 


* plný implantátů 
* subtropická řežba 
* vzácný kov 


* na příliš dlouho 
* snadný 
* revoluční 


Výrobce: Techland « Vydavatel: Gathering « Minimální konfi- 
gurace: CPU 900 MHz, 256 MB RAM, HDD I,7 GB, 3D karta 
32 MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,7 
GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano * Internet: 


www.chrome 


Rádi se touláte po lesích? 
A máte rádi implantáty? 
Tak to budete mít rádi i Chrome. 
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řek o mojí mámě? 


je tu posledních deset sekund, 
A které nás dělí od konce utkání 

večerního zápasu mezi Caro- 
lina Panthers a Tennessee Titans. Ce- 
lý fotbalový stadion se noří do hlubo- 
kého ticha a všichni upírají zrak na 
domácí Titány. Na centru u míče je Ja- 
mal Powell, právě rozehrál na guater- 
backa Jasona Gessera, který okamži- 
tě posílá dlouhým hodem míč na 
runnera Drewa Bennetta. Ten vybíhá 
z křídelní pozice po pravé lajně — 
hlavně aby to nebyl fumble. Povedlo 
se a Drew Bennett běží pro celý tým. 
Posledních pět sekund a Drewa Ben- 
netta dělí deset metrů. Tuchdown pro 
domácí Titány! 


Asi jste poznali, že je tu jeden z nej- 
drsnějších legálních sportů — americký 
fotbal. Konkrétně nový Madden NFL 
2004 od EA. Při spuštění hry vás přivítají 
drsní hráči s drsným výrazem a drsným 
pokřikem „EA Sports — To the game“. Ji- 
nou úvodní animaci, která by vás vtáhla 
do adrenalinového prostředí, nečekejte. 
O to se postará výběr rockových a rapo- 
vých kapel, jako jsou AFI, Killer Mike, 
Alien Ant Farm a Unloco, jež vás budou 
doprovázet po celou dobu hraní — jak 
v úvodním menu, tak i během přestávek 
v rozpáleném fotbalovém kotli plném 
emocí, aby ve vás vyvolávali pocit onoho 
drsného hráče, který do Madden NFL 
2004 právem patří. 


Jak na to? 
Americký fotbal se v našich končinách 
netěší příliš velké popularitě, což nový 
počin EA trošku hendikepuje — kdo mu 


nerozumí, ten si jej asi nekoupí. Nejpr- 
ve se tedy podívejme, o co vlastně těm 
obrům při pobíhání se šišatým míčem 
jde. 

Každá hra začíná losováním, kde si 
volíte, zda budete začínat výkopem 
a následujícím bráněním, nebo zachy- 
cením míče a útočením na soupeřovo 
teritorium. Jestliže si zvolíte útočnou hru 
s pronikáním na protivníkovu stranu, je 
následující děj takovýto: Při chycení 
„šišky“ se snažíte proběhnout skrze 
obranu a dostat ji co nejblíže ke gólové 
čáře. Při sebelepším pokusu pronik- 
nout přes celé pole (beze ztráty míče 
nebo rovnováhy) vás ne vždy, ale ve vět- 
šině případů zastaví protihráčovi obrán- 
ci, kteří jsou rozestaveni tak, aby jim ne- 
proklouzla ani myš. Nerozpakují se 
s vámi brutálním způsobem srazit, jen 
aby vám míč vyrazili z rukou. Rozhodčí 


Kozáčka si zatančí 
8 každý rád 


vám nepodaří soupeřovu obranu přel- 
stít a za gólovou čáru se nedostanete, 
budete muset zahájit volný výkop co 
nejdále na soupeřovu stranu. Tím pá- 
dem se karta obrací a vy musíte hájit co 
nejdrsněji své teritorium, tak jako váš 
soupeř, když jste pronikali jeho obra- 
nou vy. 


Začala sezona 

Po výběru svého oblíbeného týmu nebo 
družstva, které je pro vás něčím zajíma- 
vé, vám sezona v Madden NFL 2004 za- 
číná přípravou na nadcházející zápasy 
v tréninkovém táboře. Sice ji můžete 
přeskočit, ale je lepší si ji celou projít. 
Důvod je jednoduchý — body. Těmi mů- 
žete svůj tým po absolvování celého tré- 
ninku vylepšit. Vše si lze nacvičit v mini- 
campu, kde máte mnoho možností na 
procvičování různých prvků, jako jsou 


Americký fotbal nepatří v našich končinách 
mezi nejznámější, což nový počin EA 
trošku hendikepuje. 
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posoudí tuto situaci vždy jako fumble 
(viz rámeček). Když se tak nestane 
a vám se podaří udržet míč ve svých ru- 
kou či na svém těle, je zde gólová čára, 
za kterou se musíte probojovat. K tomu 
vám poslouží desítky taktických forma- 
cí, které si můžete libovolně upravovat 
a různě kombinovat po celou dobu hry. 
Jestliže se. dokážete probojovat až do 
koncové zóny, máte zasloužený touch- 
down a výkop na branku. Ale když se 


přihrávky, výkopy, hody, sprinty, bráně- 
ní, napadání a také chytání míče — což 
je někdy hodně obtížné už jen kvůli to- 
mu, že je šišatý. 

Jakmile proniknete do samotné 
hry, zjistíte, že letošní ročník Madden 
NFL přináší dost překvapení a novi- 
nek. Jednou z hlavních je herní mana- 
žer (kterého se mimo jiné dočkal i ho- 
kejový simulátor NHL 2004). A to je 
zjištění rozhodně příjemné, 


SOAD OU ONCE 


et 


DAOAKO 


EP 


FUMBLE: Každá akce kromě pasu 
nebo úspěšného držení, při které c 
ztrátě míče. 


MUFF: Neúspěšná snaha o chytnutí 
nebo zalehnutí míče, u kterého během 
tohoto pokusu dojde k dotyku 


BATTING: Umyslné žení mí bo 
jmyslná změna směru letu míče rukou 


Po zvolení týmu se můžete starat 
o celý kolotoč týkající se amerického 
fotbalu. Když například bude vaše druž- 
stvo slabé a výsledky nebudou zrovna 
dvakrát uspokojivé, můžete nakoupit 
nové hráče, kteří budou svými výkony 
motivovat ostatní, a celý kádr tak zesílí, 
Také se může stát, že trenér přecení své 
schopnosti nebo nemá silnou autoritu 
a družstvo nezvládá. Pro tuto situaci 
máte možnost jej propustit a získat jiné- 
ho. Jestli je tým unaven a nepodává ta- 
kové výsledky, jakých by podle předpo- 
kladů měl dosahovat, můžete zajistit 
také armádu masérů, kteří se postarají 
o to, aby vaši svěřenci šli do nového zá- 
pasu plni energie. 

Každopádně nemáte nekonečné 
zásoby peněz, takže je musíte také ně- 
čím vydělávat. Tím nejzákladnějším 
způsobem jsou vstupenky na zápas, 
kde určujete cenu za obyčejná místa 


i za luxusní sedadla pro zbohatlíky. Dá- 
le můžete finance získat z prodeje růz- 
ných suvenýrů, ze stánků s občerstve- 
ním, za parkovné, a dokonce lze nějaký 
ten dolárek vytřískat z reklam a vyžebrat 
od asociace NFL, 

Po ukončení sezony přibudou nové 
funkce, takže lze upravovat celý fotbalo- 
vý stadion podle vlastních představ a fi- 
nančních možností. Když se vám vaše 
hřiště nebude líbit, můžete je celé zmo- 


přilba z hlavy a on leží třeba s těžkým 
zraněním na zemi. 

Dalším kouskem ze skládačky, co 
posouvá Madden NFL 2004 k dokona- 
losti, je zvuk. Se systémem domácího 
kina jsme si připadali, že stojíme upro- 
střed fotbalového stadionu a hráči bě- 
hají kolem nás. Povzbuzování fanoušků, 
pokřiky fotbalistů, perfektně odvedený 
komentář a v úvodu zmiňovaná hudba 
jsou dokonalou třešničkou na dortu. 


Nebýt herního manažeru, byl by Madden NFL 
2004 „pouze“ simulací amerického fotbalu. 


dernizovat a vytvořit lákavější prostředí 
pro fanoušky, bez kterých se neobejde- 
te. A když se náhodou stane, že vás 
štěstěna opustí a fanoušci vás začnou 
nenávidět, nic vám nebrání sbalit si fid- 
látka a s celým fotbalovým týmem se 
přestěhovat do jiného města, kde si 
zrovna tak můžete vybudovat nový fot- 
balový stadion a začít s čistým štítem. 
Vše tedy záleží na tom, jak si vaše druž- 
stvo povede a zda budete odvádět dob- 
ré výsledky. 

Proč se o tom tak zeširoka rozepi- 
sujeme? Protože nebýt herního mana- 
žeru, byl by Madden NFL 2004 „pou- 
ze“ simulací amerického fotbalu. 
Takhle se však posouvá v herním svě- 
tě o generaci dál a ukazuje příjemný 
směr pro lepší zábavu. 


Postupem času se EA proměnilo v me- 
ga centrum, kde o finance není nouze. 
Vývojáři v EA si tudíž mohou dovolit nej- 
modernější techniku pro lepší vývoj ce- 
lého herního systému. Díky tomu vznika- 
jí tak neuvěřitelné scény pohybujících 
se hráčů po fotbalovém hřišti, které 
v mnoha případech udivují natolik, až 
zatajujete dech a zapomínáte hrát. Tře- 
ba když se zadíváte na samotné spor- 
tovce, uvidíte tetování na rukou (které si 
můžete při tvorbě postavy vybrat z růz- 
ných předloh). Někdy spatříte, jak při 
prudkém a silném střetu hráči odletí 


Jakmile začnete hrát a obklopí vás zvu- 
ková kulisa s naprosto jedinečnou grafi- 
kou, budte si jisti, že vám vstoupne ad- 
renalin a začnete hnát své svěřence 
vpřed. V přestávkách se budete pohy- 
bovat v rytmu drsné hudby, párkrát se 
přistihnete, jak nahlas dáváte povely 
zvolené strategie a z čela si čím dál tím 
častěji budete otírat pot. 

Abychom to sečetli, grafika je na- 
prosto úchvatná a navíc ji provází per- 
fektní ozvučení. Již tradičně je Madden 
NFL navíc naprosto dokonalý co se her- 
ních možností a preciznosti simulace tý- 
če, takže nebudeme přehánět, když 
řekneme, že letošní ročník je jednou 
z nejpropracovanějších sportovních her 
od EA. Škoda jen, že to v našich konči- 
nách moc lidí neocení. 

Tomáš Langer 
03G0625 


madden2004 


Výrobce: EA Tiburon « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální kon- 
figurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 600 MB, 3D karta 32 MB 
* Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 600 MB, 3D kar- 
ta 64 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.easports.com/games/ 


* graficky úchvatný 
* plný strategie 
* jen počítačová hra 


* pro nervově labilní 
jedince 

* nepovedený 

© pro naprosté laiky 


ERDIKT: I bez znalosti pravidel 
umerického fotbalu je Madden NFL 2004 
virtuálním skvostem sportovních her. 
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Prosincový GameStar číslo 57 vychází 28. listopadu. 


Herní vánoční speciál již v příštím čísle. 
Výběr těch nejlepších herních 
modifikací, map a add-onů. 


O předplatné si nyní 
muzete napsat 
i esemeskou! 


Stačí na číslo 900 11 06 zaslat SMS v následujícím tvaru: 
OBJ GS DOBA JMÉNO PRIJMENI ULICE CISLODOMU MESTO PSC 
kde DOBA je 14 (čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok) 


Například: 
OBJ GS 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 3 KČ. ODESLÁNÍM SMS UŽIVATEL SOUHLASÍ 
SE ZAŘAZENÍM ÚDAJŮ A TELEFONNÍHO ČÍSLA DO DATABÁZE IDG 
PO ZASLÁNÍ ZPRÁVY VÁS BUDE KONTAKTOVAT PRACOVNÍK NAŠEHO ODDĚLENÍ PŘEDPLATNÉHO 
A PROBERE S VÁMI PODROBNOSTI OHLEDNĚ PLATBY A DALŠÍ DETAILY, 


GameStar 


s nebo 
za pouhých : 


u F V 


i = : k N 
j | ŽS A 
i p i Ki NC „l MVVS 
» Tue FRy nn Ja Rs 
f je E. 
f | i W 
"A 1: by/ bal 
nb | je R A ! “ 
ůň 6 i Á ň í mn] : n m A Ž » a! 
: = = % E Ba V M 3 
B U] U] G “ Á 7 


Předplatte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčíslu) s DVD nebo dvěma CD za 1089 Kč (1320 Sk). 


L) 48/03 Akční speciál 


() 46/02 Kohan 


[) 47/03 Speciál Matin C) 49/03 Rogue Spear 


m 50/03 Seven Kingdoms II 
g 


Při ztrátě nebo poškození časopisu kontaktujeme 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! Za příplatek zasíláme ; kontakt 
Českou poštu a zajistíme, aby vám příště 
GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. S O nn 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 

[I běžně [JI doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
roční adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (CR) nebo 
předplatné 00421/244 454 559 (SR). Můžete také mailovat na predplatne(Didg.cz (ČR) nebo 

s2CD[ ] sDVD ž E magnet(©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 
Os2co[] ičo, Dič* gnet(Opress.sk (SR). Cena p je stej 
půlroční , ž ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
předplatné d 3 s 
I rok (IIx) 1 089 Kč | 239 Kč 1 404 Sk 1 692 Sk 


EPER no Alles hélsta I/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 712 Sk 856 Sk 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


čtvrtletní M 
PSC, obec I rok bez přílohy © 500 Kč nelze nelze nelze 


předplatné 
s2co[]sDVD | datum narození** Česká republika Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


s IDG Czech, a. s. 
roční telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
Teslova 12, P. O. Box 169 


předplatné ; ; Pe Seydl 2451/11 
š řádek vypl k b ydlerova 
tento řádel! vyplní pouze právnické osoby 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


(bez přílohy) ** nepovinný údaj 


Prohánět se v kabrioletu 
slunečném pobřeží 
ky můj sen 


E 


= 


= 


5 


Ů 


74 LISTOPAD 2003 


očkejte, tak vám se nelíbí, že 

budete jezdit jenom v mercede- 

su? Chtěli byste si zazávodit 
V jaguáru, porsche nebo lotusu? Tak to 
máte, milánkové, tentokrát smůlu. Je- 
nomže chcete si obouchat to nové 
„céelkáčko“, co jste si koupili minulý 
týden, když vám ještě ani neoschnul 
čerstvý řidičák? No vidíte. Tady si 
v klidu můžete s luxusní limuzínou 
zkusit na silnici všechny figle, co vás 
jen napadnou, a svému „medvědovi“ 
odpočívajícímu v bezpečí garáže ani 
neškrábnete metalízu. 


Zapomeňte na všechna ostatní au- 
ta. Na světě teď existuje jenom Merce- 
des-Benz a nic jiného. Ovšem nabídka 
je to i tak parádní. Od nejlevnějšího 
A 140 za 499 tisícovek až po u nás nej- 
dražší CL 600 za čtyři a půl milionu. 
V tom všem se povozíte a vyzkoušíte si 
i další běžně nedostupné typy — třeba 
supersportovní SLR McLaren s osmi- 
válcem o objemu 5,5 litru, který byste si 
pořídili jen na zvláštní objednávku a če- 
kali byste na něj víc než půl roku. Tady 
je k dispozici hned. Nebo legendární 
300 SLR Coupe, který se dnes vyvažuje 
zlatem. Samozřejmě, že to nepůjde 
hned, až když ukážete, že na to máte, 
tak vás teprve pustí k něčemu lepšímu. 


Je to zkrátka podobné jako 
s pátým dílem Need for Speed, 
v němž jste pořádně provětrali celou 
vývojovou řadu značky Porsche. MBWR 
sice nejde tak do hloubky, ale funguje to 
tu podobně, škoda jen, že nemůžete 
svůj vůz vylepšovat a ladit, No a protože 
jako každá pořádná moderní hra má 
i MBWR určité klady a zápory, dupněte 
pořádně na plyn, ať zjistíte, co se skrývá 
pod její nablýskanou kapotáží. 
Nejzajímavější je pro vás asi režim 
kariéry, která se dělí na jednotlivé sezo- 
ny a ty zase na závody. Úkol je prostý — 
ujet dalším pěti soupeřům a pokud mož- 
no zvítězit. Někdy to není podmínkou, 
hra vás pustí do další části, i když doje- 
dete na druhé nebo třetí pozici, ale jindy 
je řešením pouze první místo. V někte- 


Nabídka je parádní. Od nejlevnějšího A 140 
za 499 tisíc až po CL 600 za čtyři a půl milionu. 


oD 


Na tachometru sto 
padesát a v očích smrt... 


snaží, ale žádná formule to není. Pak tu 
ještě máme jízdy v terénu. Na první po- 
hled snadné, jezdíte totiž sami mezi sla- 
lomovými brankami, šipka na monitoru 
vám ukazuje směr k dalšímu bodu a te- 
rénní čtyřkolky zvládnou skoro vše, Ně- 
kdy ale až trochu moc nereálně — hned 
poznáte, že nesedíte u simulátoru. Na- 
víc je poměrně snadné bod minout 
a otáčení se a couvání vám na rychlosti 
nepřidá. Ani moc zábavné to není, po 
chvíli spíše frustrující. Naštěstí těchto 
okruhů není mnoho. 

Zpátky k inteligenci soupeřů a ob- 
tížnosti. Tady to vývojáři vyřešili lišácky 
a pro hráče docela příjemně. Pokud si 
nebudete hrát s nastavením, soupeři se 
vám přizpůsobí, Jste-li ve vedení, drží 
se vašich brzdových světel jako klíšťata, 


rých závodech budete bojovat třeba jen 
ve dvou - a ty jsou zatraceně těžké (no, 
nemusejí být, ale o tom si povíme za 
chvilku). Ono totiž vůbec není jednodu- 
ché porazit s osmdesáti koňskými silami 
řady A soupeře rozvalujícího se v kože- 
né sedačce SL 500, který jich má hned 
tři stovky. Ale jde to a takové vítězství je 
pro srdce skutečného závodníka velice 
cenné. Chce to jen pěkně držet stopu, 
občas kličkovat a nepustit toho náfuku 
před sebe. Jak vám jednou ujede, těžko 
ho budete stíhat. Na druhou stranu cho- 
vání soupeřů je velice dobře předvída- 
telné, oni se totiž jako závodníci ani moc 
nechovají. Neniskují, jezdí v nejlepší sto- 
pě a vypadá to, že bojují jenom s vámi, 
a to se ještě bojí odřít si blatník. Sice se 


jakmile se propadnete na konec peloto- 
nu, všichni kamarádsky zpomalí a po- 
čkají, až je dohoníte. Zní to zajímavě — 
pořád vás to nutí závodit, nikdo vám 
moc neujíždí a vždycky máte šanci vý- 
hrát. Na druhou stranu se vám stále ně- 
kdo motá pod koly, takže se občas mu- 
síte uchýlit k vytlačování ostatních 
z tratě, a to se pak projeví na vašem 
hodnocení. Vyhrát ale není tak jednodu- 
ché, a až skončíte u opakování některé- 
ho ze závodů, nakonec vám možná vy- 
tečou nervy, mrknete se do nastavení 
hry a zjistíte, že tuto volbu lze vypnout 
a nastavit dravost soupeřů. Těm pak 
můžete docela dobře ujet, a vytvořit si 
tak slušný náskok. Nepočítejte ovšem 
s tím, že by na vás v případě potřeby 


Právě závody s řadou A bývají 
jezdecké umění 


Když se vám povede nějaký pěkný kotrmelec, 
„meďour“ se objeví zpátky na trati 
a nemá ani promáčklou střechu. 


čekali. Chce to si s nastavením trochu 
pohrát. Těžko ovšem říct, jestli je to 
dobrá volba — sice si hru můžete při- 
způsobit své „nešikovnosti“ a bez pro- 
blémů vítězit, jenomže pak už to zase 
nejsou skutečné závody, nýbrž poklidná 
odpolední projížďka. Snadno si tak zka- 
zíte zážitek z celé hry. Tvrdým jezdcům 
naopak doporučujeme nastavit obtíž- 
nost do maximální polohy, ale nedivte 
se, jak to dopadne., Sami si pak řekněte, 
jestli to stojí za to. Co se nás týče, nej- 
dříve jsme byli přizpůsobivostí MBWR 
příjemně překvapeni, ale pak se nám to 
nějak rozleželo v hlavě. Hodnocení 
v tomto případě necháme raději na vás. 

Na zklamání se připravte při bou- 
račkách. Firmě Mercedes-Benz se asi 
nelíbila představa, že by se po monito- 
rech proháněly vraky, takže model po- 
škození se omezuje na promáčknuté 
blatníky, nárazníky a masky chladičů, 
což je skutečně ubohé. Výrobci by snad 
ale neubrala zákazníky alespoň rozbitá 
poničení se nedočkáte ani při nárazu 
v rychlostech nad 150 kilometrů v hodi- 
ně. A když se vám povede nějaký pěkný 
kotrmelec, „medour“ se objeví zpátky 
na trati a nemá ani promáčklou střechu. 
Vcelku úplně zbytečně připojíme po- 
známku, že auto nelze nikdy totálně zni- 
čit. Horší je, že se nic neprojeví ani na 
ovládání a jízdních vlastnostech. Fyzika 


vozů je také trochu podivná. Některé 
modely sedí na silnici příjemně, realis- 
ticky smykují a plyn vás krásně vytáhne 
ze zatáčky. Jiné se chovají jako bláznivé 
kozy. Těžko porovnávat, jak je to v reálu 
— dovozce nám nechtěl všechna auta za- 
půjčit k testování. Ale zkuste si s „áč- 
kem“ populární „losí kličku“, a sami uvi- 
díte, co se stane. Mysleli jsme, že se to 
konstruktérům povedlo odstranit. 

Ještě než se pustíme do grafiky 
a zvuku, zmiňme se o pohledu z kokpi- 
tu. Jedním slovem: bída. K čemu je ma- 
hagonová přístrojová deska a volant, 
když právě ten uvidíte jen ve třech polo- 
hách: vlevo, uprostřed a vpravo. Žádné 
plynulé zatáčení, nic takového. Navíc 
při používání ruční brzdy má řidič stále 
obě ruce na volantu. Jak to jen dělá? 
Ještě ke všemu je právě tento „nejrea- 
lističtější“ pohled pro jízdu tím nejméně 
použitelným. Naštěstí lze volit další 
umístění kamery — vzadu nad vozem, na 
předním skle nebo třeba na nárazníku. 

S grafikou to je jako se vším. Pano- 
ramata krajin jsou úchvatná, při jízdě 
městem si připadáte jako ve skuteč- 
ném L. A., stíny a odrazy na metalickém 
laku vypadají velice pěkně. Nad kraji- 
nou přelétávají letadla, vrtulníky, parašu- 
tisté, a kromě jiného uvidíte i UFO. Je- 
nomže to tak úžasně vypadá jenom na 
první pohled. Pak si všimnete, že diváci 
u cílové rovinky stojí jak prkna, letadla 


jsou naskriptovaná stále 
$ na stejných místech, a do- 
konce i chlapík na paragly- 
dingu visí asi na nějakém 
špagátu, jinak by už dávno při- 
stál v poli. Město je mrtvé, nikde se 
nic nehýbe a lidé jsou pravděpodobně 
pouze holografickou projekcí, neboť váš 
kabriolet jimi prolétne jako mlhou. 
Takže nakonec to vypadá, že hru 
kromě vozového parku zachraňuje hlav- 
ně bohatá nabídka tratí, roztroušených 
po celém světě. Ty jsou velice vanabil- 
ní, překvapivě nápadité a především 
velice dobře navržené. Občas vás i pře- 
kvapí, protože najednou zjistíte, že je- 
dete po stejné asfaltce, ale opačným 
směrem. Bohužel není možné využívat 
žádných odboček ani zkratek jako třeba 
v Hot Pursuit 2, a pokud říznete zatáčku 
příliš přes trávník, hra vás za trest zpo- 
malí. Je to docela škoda, začnete se to- 
tiž až moc hlídat, a to realismu pranic 
nepřidá. Ambientní zvuky jsou docela 
v pořádku, ale pětilitrový motor v reálu 
nevrčí jako rozzuřený vysavač. Při řaze- 
ní to dokonce zní, jako by šestiválec jel 
chvílemi jenom na válců pět. 
Nezapomněli jsme na nic? Hra vám 
sice vydrží docela dlouho, dojet ji až do 
konce zabere pěkných pár hodin. 
Ostudný je ale multiplayer, nabízí totiž 
pouze split-screen na jednom počítači. 
V době domácích sítí a internetového 
závodění skutečně nic moc. No a závě- 
rečný verdikt si přečtěte vpravo dole. 
Tomáš Mayer 
03G0626 


Výrobce: Synetic « Vydavatel: TDK Mediactive « Minimální 
konfigurace: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,6 GB, 3D kar- 
ta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,7 GHz, 512 MB RAM, HDD 
1,6 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano (split-screen) « Inter- 


net: www.mercedes-benz.com/worldracing 


: Slušné závody luxusních 
vozů. Je to dobré, ale není to super, 
takže musíme být přísní. 
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1 / bondovce Goldfinger, jejíž 
část je věnována detailnímu 
popisu golfového zápasu me- 

zi agentem 007 a titulním padouchem, 

napsal Ian Fleming, že „rozdíl mezi 
dobrým a špatným golfovým úderem 
se podobá rozdílu mezi krasavicí 

a všední ženou: tvoří jej milimetry“. 

Co tím Bondův literární otec myslel, 

pochopíte při hraní nové edice golfo- 

vé série Tiger Woods PGA Tour 2004. 


Letošní verze hry zaštítěné jménem 
nejslavnějšího golfisty současnosti totiž 
jednoznačně vychází ze svého skvělého 
loňského předchůdce, jemuž se díky 
propracovanému ovládání podařilo na 
počítače věrohodně přenést většinu zá- 


2004 PGA TOUR OFFICIAL SCORECARD 


St Andrews Golf Links 
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Course conditions: very dry greens and light rough with breezy winds Ř 
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Na hřišti St. Andrews 
se zrodil moderní golf 


(ÚBALL FLIGHT 


Vše je natolik detailní, Že rozeznáte jednotlivá 
stébla trávy či přečtete nápisy na míčcích. 


kladních aspektů i zákonitostí zeleného 
sportu. Na výběr jsou sice znovu čtyři 
způsoby odpalu, používat archaické 2/3 
kliknutí by ale bylo osmým smrtelným 
hříchem. Vždyť je k dispozici nesmírně 
intuitivní TrueSwing, tedy vertikální (Či 
horizontální) pohyb myší v reálném ča- 
se, který simuluje odpal a vy sami do- 
slova vlastní rukou určujete způsob 
úderu, sklon hole a rychlost i tempo 
nápřahu a švihu. Tudíž dochází na ony 
flemingovské milimetry. Vzhledem k to- 
mu, že již loni bylo ovládání dotažené 
(téměř) k dokonalosti, vše zůstalo jako 
v minulé verzi včetně pomocných indi- 
kátorů, jako třeba barevná grafická 
mřížka znázorňující zvlnění greenu 
Zcela identickou podobu si zachoval 
i interface, který dává podrobné infor- 
mace o vaší herní pozici a v němž Si vo- 
líte typ hole i způsob úderu v závislosti 
na tom, odkud míček zahráváte. 

V samotném herním systému tedy 
žádná zásadní změna nenastala, z hle- 
diska grafického k jistým, byť ne až tak 
zásadním vylepšením došlo. Hra běží 
v témž rozlišení jako loni (tj. do 1600 x 
x 1200), prostředí se však přece jenom 
o kousek (respektive o ony již zmíněné 
milimetry) stalo věrohodnějším. Vše je 
natolik detailní, že rozeznáte jednotlivá 
stébla trávy či přečtete nápisy na míč- 
cích. Již loni nás potěšilo značné množ- 
ství in-game animací (týčko odlétající 
při odpalu i s vyseknutým drnem, rea- 
listická sprška písku při ráně z bunkru, 
praporky vlající ve větru), které se letos 
rozšířily o stromy houpající se větru, pa- 


dající listy nebo ptáky letící po obloze. 
Zrealističtily se projevy počasí, lépe vy- 
padá také zrcadlení okolí na vodní hla- 
dině. 

Kromě Tigera Woodse je ve hře 
patnáct dalších profesionálních golfistů 
(mimo jiné Charles Howell III, Vijay 
Singh, Colin Montgomerie, Jim Furyk 
a další; jejich počet byl konečně rozší- 
řen alespoň o jednu golfistku — o Natá- 
lii Gulbinsovou). Nejpropracovanější 
model má sice „golfový tygr“, ale i tváře 
ostatních působí autenticky, a dokonce 
si vývojáři pohráli i s řadou detailů (na- 
příklad Jesper Parnevik nosí svá typická 
pestrobarevná trička nebo bílé týčko za 
uchem). Přepracován byl editor pro vy- 
tváření zjevu nově vytvořeného hráče 
(viz rámeček). Animace golfistů jsou 
přirozené, plynulé a hladké nejen při 
odpalech, ale také před nimi i po nich, 
Každému přibyly nějaké nové radostné 
či zklamané (a vzhledem k tomu, že jde 
o hru skotských gentlemanů, chvílemi 
až nemístně hysterické) reakce: hráči 
křepčí v oslavných tancích nebo skáčí 
jako tenisák, při nepovedených úde- 
rech však mají (především dámy) ten- 
dence zadržovat slzičky nebo si klek- 
nout na green a zlostně tlouct ručkou 
do země. 

Bez výrazných změn zůstal i volitel- 
ný a editovatelný kamerový systém 
s trojím replayem: dynamická kamera 
během každého úderu nezůstává zafi- 
xována za zády golfisty, nýbrž automa- 
ticky se přepíná na různé pozice kolem 
dráhy, jak tomu bývá v televizním pře- 


virtuální kadeřník 


Výraznou transformací prošel editor pro vy- 
tváření vlastního golfisty, který je v současné 
podobě — minimálně v žánru sportovních si- 
mulací — tím nejlépe propracovaným nástro- 
jem svého druhu, Ze základního mužského 

i ženského modelu je možné vygenerovat ví- 
ceméně jakýkoli obličej a postavu, neboť fy- 
zické atributy zahrnují až takové detailní pa- 
rametry, jakými jsou šířka hlavy, typ brady 
nebo čelistí, barva, velikost a tvar očí, husto- 
ta a klenba obočí, typ a barva účesu, tvar 

a velikost uší i nosu, proporce horních i dol- 
ních partií atd. Velký výběr se otvírá nejenom 
v případě oblečení, výstroje či vybavení, ale 
třeba i ve volbě tetování, Názornou ukázkou 
možností editoru budiž (shora): neměnná po- 
doba Tigera Woodse, základní ženský model 
a jeho upravená verze. 


Cčornina: 


nosu (hra nevyužívá žádných pomoc- 
ných okének jako série Links). Sami si 
navíc můžete zahrát na režiséra Spor- 
tovního vysílání a flexibilní kamery ještě 
ručně obměňovat horkými klávesami 
a každý z deseti pohledů dále upravo- 
vat. Pocit televizního přenosu dotváří 
i komentář Davida Fehertyho a Garyho 
McCorda. Co se týká zvuků, je třeba si 
uvědomit, že ani během skutečné golfo- 
vé hry toho příliš slyšet není, samozřej- 
mě kromě „ambientních“ ruchů na po- 
zadí (ptačí trylky, Šumění stromů, 
hučení oceánu) a reakcí publika. Pozor- 
ní hráči však jistě ocení rozpoznatelně 
odlišné zvuky různých typů holí. Na- 
vzdory zmíněným přehnaně emotivním 
reakcím po správném/špatném úderu 
hráči i nadále z nepochopitelných dů- 
vodů loví bobříka mlčení. 

Golfové umění si můžete vyzkoušet 
na celkem osmnácti hřištích, nová je ale 
jen třetina z nich — dvanáct jich totiž by- 
lo překonvertováno z minulé edice. Kro- 
mě řady prestižních světových drah 
(St. Andrews Golf Links, Pebble Beach 
Golf Links, The Royal Birkdale Golf 
Club, Prince Course at Princeville, TPC 
at Sawgrass atd.) nechybějí ani fantasy 
hřiště, z nichž je obzvlášť pikantní vi- 
zuálně i herně barvitá dráha The Preda- 
tor. Klikatí se totiž jako had mezi hustým 
porostem stromů a její fairway je občas 
rozdělen do kaskádovitých teras, takže 
řadu úderů musíte riskantně střílet více- 
méně „naslepo“. 

Kromě klasické exhibiční hry si 
znovu můžete zahrát tři typy sezony 
a celoroční PGA Tour v až deseti roční- 


cích za sebou. Nechybí 
možnost různých turnajů, 
propracovaného tréninku 
a multiplayeru. Stejně jako v minu- 
lých verzích nemusíte zkoušet jen kla- 
sickou hru na nejmenší počet úderů 
(stroke), ale ještě třináct dalších her- 
ních typů. Různých minisoutěží (hra na 
jamky, soutěž o nejpřesnější putt apod.) 
si nejvíce užijete během kariéry, která je 
podle loňského vzoru rozdělena na pět 
etap, od amatéra po mistra. Za vyděla- 
né peníze si jako v RPG vylepšujete 
vlastnosti hráče v pěti kategoriích, platí- 
te si výukové lekce nebo si za ně naku- 
pujete hole a míčky. Novinkou je po- 
stupné odemykání zpočátku nepřístup- 
ných částí výstroje či skutečně luxusní- 
ho sportovního oděvu (do hry vstoupilo 
náležitě prodané sponzorství firem Nike 
a Adidas). 

Vzhledem k nepříliš zásadním ino- 
vacím nebude pro majitele minulého 
ročníku koupě TWPGAT 2004 otázkou 
života a smrti (je to vlastně graficky vy- 
lepšený datadisk s novými drahami), 
nicméně přesto jde o nejlepší golfový 
simulátor na současném trhu. A třeba 
se i vám podaří udělat míčkem „žabku“ 
po vodní hladině obklopující jeden 
z greenů, jakou v úvodním videu feno- 
menálně předvádí Tiger Woods. 

E, A, Severin 
03G0627 


Výrobce: Headgate Studios « Vydavatel: Electronic Arts « Mini- 
mální konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 13 GB, 
3D karta 16 MB « Doporučujeme: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,9 GB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano * Internet: 


www.tigerwoods2004.com 


: Ve srovnání s předchozí 
verzí EA Sports odpálili přesnou 

a technicky dokonalou, ale přece jen 
poněkud mechanickou ránu na jistotu. 
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„Myslíš, že se některý z nich 
hodí na vánoční stromeček?“ 


hrává rudokožci uprostřed, ten se 
prosmýkne mezi dvěma Angličany, 
přihrává zpátky, útočník obíhá Španě- 


T na pravém křídle útočí, při- 


píšťalka oznamuje konec poločasu. 


Kdysi dávno, před mnoha a mnoha 
ety, se realtimové strategie dělily na 
horší a lepší kopie Duny II. Teď už jsme 
dál, mnohem dál. Silnější počítače po- 
hánějí silnější hry, th dospěl a rozvinul 
se, nové a převratné nápady se válí na 
hromadách všude kolem nás... a realti- 
mové strategie rozdělujeme na horší či 
lepší kopie Age of Empires. 

Tak vezměme třeba No Man's Land. 
Když hru pustíte poprvé, zděsíte se. Fak- 
ticky — pravděpodobně budete mít po- 
cit, že někdo udělal do Age of Erpires 
mod „Divoký západ“. Téměř stejné uži- 
vatelské rozhraní, velmi podobná grafi- 


ka (dokonce snad i hezčí — odložte ty 
kameny, neházejte je sem!), naprosto 
shodné principy. Máte hlavní domeček, 
z něj vyleze hodný sluha Esteban a po- 
čne štípat dříví. Jeho žena zatím zaseje 
na poli a bratranec postaví zlatý důl, 
kde doluje... zlato. Z těchto tří základ- 
ních surovin pak může Esteban posta- 
vit další domek (abyste mohli mít víc li- 
dí), kasárna (aby měli odkud vylézat 
vojáčci), kostel (aby vám bylo veseleji), 
kovárnu na lepší zbraně, přístav na lo- 
dě, lodě na ryby a tak dále a tak dále. 
Až to budete mít všechno postaveno, 
oplotíte to půvabnou zdí, aby vám měs- 
to někdo nevyfoukl, vybudujete obří ar- 
mádu a s Estebanem v čele dobudete 
město zlé, nepřátelské. A tak dále. Čili 
vzato kolem a kolem, úplně obyčejná 
realtimová strategie přesně ve stylu Age 


„Vodu! Vodu!“ 


na Vinnetoua, No Man's Land se ode- 
hrává v době, kdy Angličané v třírohých 
kloboucích (s předovkami v mužných 
tlapách) bojovali o každý kousek nově 
získaného ráje se Španěly v kyrysech 
a vysokých přilbách (a s předovkami 
v mužných tlapách). Postupně prosviští- 
te lety a dostanete se až k osidlování zá- 
padu, na ten Divoký však už nedojde — 
hra končí zhruba bitkou o nezávislost. 
Div druhý: Grafika. Grafické ztvár- 
nění No Man's Land je... skvělé. Ono to 
takhle moc nevyzní, ale těžko to popsat 
jinak a nezabrat přitom celý Časopis. 
Tohle se musí vidět na vlastní oči, fakt. 
Základní trik je asi v tom, že celá hra je 
3D, ale na první pohled (koukněte na 
obrázky) to není vidět. Zatímco třeba 
z Warcraftu III ta trojrozměrnost přímo 
čiší a grafika proto musí být velmi stylo- 


Každý si hrál na indiány, kdo tvrdí opak, 
hraje si dodnes. 


of Empires, kdyby ovšem... kdyby tu 
ovšem nebylo několik divů herního svě- 
ta, které z trapného plagiátu dělají špič- 
kovou hru, schopnou žít i mimo stín své- 
ho slavnějšího vzoru. Povězme si o nich. 

Div první: Prostředí. Určitě jste si ja- 
ko malí hráli na indiány, neříkejte že ne, 
znáte přece Freuda (každý si hrál na in- 
diány, kdo tvrdí opak, hraje si dodnes). 
Hurá, bouchejte šampaňským, konečně 
je tu nějaká pořádná strategie s rudými 
bratry na palubě. Opravdu — téma vcel- 
ku lákavé a přitom kde nic tu nic, snad 
vyjma Ameriky, shodou okolností (heh) 
od stejného týmu. Nicméně zapomeňte 


vá až svérázná (a ve výsledku pak dost 
nepřehledná), No Man's Land jde 
o dost jinou cestou. Terén je sice zvlně- 
ný, ale nic se nepřehání, krajina je ob- 
jekty a objektíky pokryta, ale nikoliv za- 
hlcena, použité barvy jsou spíše 
střízlivější. Prostě na pohled dvojroz- 
měrná hra. Ovšem 3D se používá jed- 
nak v animovaných sekvencích, kde 
efektní záběry snímajíkrajinu ze všech 
úhlů, jednak k pohybům jednotek, které 
díky němu vypadají hezky a hlavně ply- 
nule, a v neposlední řadě pro různé 
efekty. Takže když dopadne dělová kou- 
le na pláž, krásně rozvíří písek, když loď 


E 


č 
“ 


Na grafice je vidět inspirace v AoE, 
ale bože, je to o poznání hezčí. 


„sn 96 T 


hoří, neznamená to, že má na sobě na- 
malovaný plamínek, ale že opravdu ho- 
ří, atd. Všechno jde dokonce tak dale- 
ko, že v doporučeném nastavení ani 
nejde otáčet kamerou. Ta hra se prostě 
hraje jako úplně obyčejná 2D strategie 
(namátkou třeba AoB) a třetího rozměru 
je využito „jenom“ ke zmíněným pará- 
dičkám. To tedy znamená, že hra je si- 
ce trojrozměrná (se všemi výhodami, 
co to nese), ovšem hraje se „dvojroz- 
měrně“ (opět se všemi výhodami). Kou- 
káte na ni izometricky, máte absolutní 


slední Mohykán) a drsné hochy z prérie 
(tak na toho Vinnetoua přece jenom do- 
šlo), dále Američany (Válka o nezávis- 
lost) a osadníky, kteří se prokousávají 
divočinou daleko na západě. Každá 
strana má unikátní jednotky a stavby... 
a něco zcela unikátních vlastností. Má 
také rozdílné výhody a slabiny, a svým 
způsobem se tak za každou hraje (ma- 
ličko) jinak. V kampani je nějakých třicet 
misí, dále je tu volná hra proti počítači 
na milion způsobů a velmi podobně 
zpracovaný multiplayer. 


Obyčejný peón (zmíněný Esteban) 
může popadnout pušku a změnit se 
v jednoduchého vojáka. 


přehled, a přitom je pěkná. Z 3D zůsta- 
lo plynulé zoomování, takže přiblížíte-li 
kameru, rozeznáte barvu tkanic drží- 
cích pohromadě indiánské trenýrky, 
a na druhou stranu ji můžete oddálit na- 
tolik, že s přehledem kontrolujete mno- 
hem větší část bojiště, než je u normál- 
ních dvojrozměřin zvykem. 

Div třetí: Hra, Vezměme to fofrem, 
dochází místo. K dispozici jsou tři kam- 
paně. Jedna za Angličany, kteří přifrčeli 
do Nového světa, aby tu našli nový do- 
mov, přičemž musejí svést souboj s do- 
morodci, kteří o ten svůj nechtějí přijít, 
dále si můžete zahrát za zmíněné indiá- 
ny a mydlit bělochy všech druhů 
a v kampani poslední se vžijete do špa- 
nělského kavalíra, který přijel do kolo- 
nie v Karibiku udělat pořádek vyhnáním 
vyloženě zlých anglických pirátů. Po- 
stupně si zahrajete za šest stran. Kromě 
zmíněných Angličanů a Španělů budete 
ovládat dvě skupiny indiánů — lesní (Po- 


L === 


Hra samotná je realtimovka jako vy- 
šitá. Stavíte základnu, těžíte suroviny, 
budujete obranu, cvičíte vojáky, útočíte. 
Všechno, co čekáte, tu je — pauza na 
přemýšlení (během pauzy se dá velet), 
inteligentní rozhraní, klávesové zkratky. 
Mise jsou různorodé, tu prozkoumáváte 
krajinu, tu jedním panáčkem prolézáte 
nepřátelské území, tu se bráníte, tu úto- 
číte, prostě typická realtimová směska. 
Pak je zde hrstka dobrých nápadů, tře- 
ba že kůň je samostatná „jednotka“ a té- 
měř každý na něj může vylézt, že každý 
vojáček sbírá zkušenosti (bohužel jen 
v rámci mise), že obyčejný peón (zmí- 
něný Esteban) může popadnout pušku 
a změnit se v jednoduchého vojáka atp. 

Blíží se konec, jde se hanět. Největ- 
ší vadou na kráse hry je asi její poma- 
lost. Jak se toho potká víc, budete sni- 
žovat detaily, nemáte-li zrovna vedle 
stolu nejposlednější výkřik moderní 
techniky. Hra prostě vypadá skvěle 


a hardwarová náročnost je logická daň, 
níže zmíněnou minimální konfiguraci 
tedy berte opravdu jako minimální, 
Druhý problém je už diskutabilnější. 
Jsou to mise. V No Man's Land je totiž 
možná kladen až příliš velký důraz na 
mise „netypické“, takže klasického sta- 
vění základny si v kampaních neužijete 
tolik jako jinde, na druhou stranou to za- 
se umožňuje lepší vedení nápaditějšího 
příběhu, obsahujícího zajímavé postavy 
(ale nebojte, Warcraft III to není). 

Co říci závěrem? No Man's Land je 
překvapení, veliké překvapení, příjem- 
né překvapení. Ze hry se ovšem nejspíš 
nestane světový bestseller a nesesadí 
z trůnu W3 či AoE, i když na to má — na 
to je to hra příliš malá a nenápadná. Je- 
jí pravá síla je skryta uvnitř, dejte jí tedy 
šanci, a pokud ji objevíte, mějte radost 
a hrajte. Hodně štěstí. 


Viktor Bocan 
03G0628 


NO MAN'S LAND 


Výrobce: Related Designs « Vydavatel: CDV « Minimální konfi- 
gurace: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 16 MB 
* Doporučujeme: CPU |,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 800 MB, 3D 
karta 32 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.nomans-land.de 


VERDIKT: Velmi povedená variace na 
AoE, situovaná do Ameriky v době 
osidlování. To všechno trojrozměrné, 


0 


náročné na hardware a tuhé. 
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rOeCEnZEe 


Ground Highway T-latersection 
Css Build: 91,000 
Monthly Carr 526.00 
Toconvero Mighroy overpass mo T 
over o zroishrbighroy. When Gnor 

(965 from red m green, dick o ploce. 


což vám s klidem potvrdí každý, 

kdo v některém z jejích dílů pro- 
padl kouzlu budování obrovských 
komplikovaně fungujících metropolí. 
Čtvrtá a zatím poslední část nám při- 
nesla skvělé nástroje pro tvorbu teré- 
nu a bezvadné interaktivní přehledo- 
vé mapy, které potěší játra každého 
technokrata. Teď se navíc objevil da- 
tadisk, v pravou chvíli přinášející 
možnosti, které plně oceníte, až když 
vaše město začne připomínat mrave- 


Gin je ojedinělá herní série, 


* zaměřená na dopravu 
* dobře ozvučená 


ž nahe js niště na steroidech. 
| rush hour není Aby byla městská pokladna stále 
EEE plná a schopná financovat vzdělávání, 
* nudný datadisk zdraví a motivující životní prostředí, po- 
bez nápadů třebujete mít co největší město. A když 
j * při zemi ho máte, bezpochyby se budete snažit 
n * grafická revoluce o zvýšení zaměstnanosti a mobility jeho 
A v sérii SimCity obyvatel, což vám zase přinese víc pe- 


něz na daních. Takže dříve nebo pozdě- 
ji zjistíte, že nejvíc limitujícím problé- 
mem, překážejícím v růstu vaší simulo- 
vané metropole, je doprava. 

Rush Hour je zaměřená hlavně na 
detailní práci s městskou dopravou. 
Nejvíc viditelným přínosem jsou nové 
prvky jako pozemní dálnice a široké 
městské třídy nebo jednosměrné ulice. 


SIMCITY 4: RUSH HOUR 


Výrobce: Maxis « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální konfi- 
gurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 2GB, 3D karta 16 MB 
* Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 2GB, 3D kar- 
ta 32 MB « Multiplayer: ne * Internet: simcity.ea.com 


VERDIKT: SimCity 4 je s Rush Hour 
rozhodně lepší než bez ní. 
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Ne, tohle opravdu není obchodní 


plná 


Můžete importovat postavy z The Sims, 
stěhovat je do budov a používat jejich auta. 


Systém metra je rozšířený o nadzemní 
městskou železnici (v Berlíně tomu říka- 
jí S-Bahn) a propojovací stanice. Premi- 
érově se objevuje také visutá jednoko- 
lejka a jako třešnička na dortu může 
dopravní zmatek vašeho města koruno- 
vat i kosmodrom. 

Provoz jmenovaných dopravních 
vymožeností se ale může pěkně prodra- 
žit, pokud nebudou kopírovat potřeby 
města a nedosáhnou potřebného vytíže- 
ní. Rush Hour proto rozšiřuje dosavadní 
statistické možnosti o podrobnou ma- 
pu, kde se dají sledovat všechny typy 
dopravy zvlášť, a to včetně rozlišení me- 
zi ranní a odpolední špičkou. 

Tyhle věci samy o sobě stačí na 
slušné oživení hratelnosti, což je asi 
hlavní opodstatnění existence celého 
expanzního balíku. Ale protože bychom 
se pak nervózně vyptávali, proč se to 
celé nejmenuje nějak příhodněji, třeba 
Fatch SC4 Rush Hour, přidali vývojáři 
ještě pár akčních bonusů na uklidnění. 
Po instalaci Rush Hour tedy můžete ješ- 
tě snadněji importovat postavy z The 
Sims, stěhovat je do vybraných budov 
a hlavně používat jejich auta. Řízení mi- 
niaturních autíček v typické 2,5dimen- 
zionální grafice SimCity 4 má sice svoje 
slabiny, ale také jedno velké plus — pří- 
jemný sytý zvuk motorů a kolizí jako by 
z oka (nebo snad ucha?) vypadl Motor 
City Online, ambicióznímu projektu EA, 
který v srpnu definitivně ukončil svoji 
nerentabilní činnost. 

Kromě toulek městem se simy za 
volantem můžete zkusit kliknout i na ja- 


kékoli jiné dopravní prostředky ve hře, 
protože některé z nich teď skrývají akč- 
ní mise typu „záchrana umírající holčič- 
ky sanitní helikoptérou“ nebo „kolik aut 
stihneš zničit za půl hodiny“, 

No a pokud by vás ani tohle nepře- 
svědčilo, vězte, že Rush Hour v sobě 
skrývá spousty nových budov se zvlášt- 
ním přihlédnutím k současné evropské 
architektuře, která, jak se zdá, sklízí za 
oceánem úspěchy se svými dokonale 
hladkými mrakodrapy nezvyklých tvarů 
a proporcí. Pohled na rozrůstající se 
město je díky tomu o poznání zábavněj- 
ší než dřív, hlavně když se začne obje- 
vovat hi-tech průmysl a výškové budo- 
vy. Ty můžete nakonec, spolu s celým 
městem, zničit obřím létajícím talířem 
ze Dne nezávislosti, asi poslední novin- 
kou na tomhle cédéčku. 


Lubor Benda 
03G0629 
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Zde konkrétně přítlačná 
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rychlosti na čtyřech kolech spo- 

jená s příslibem havárií a sou- 
bojů o každý centimetr se vtělila do 
motoristické disciplíny, která je ame- 
rickou variací na závody formulí 1. 


Fosi přitažlivost maximální 


Výkonem našlapaná auta zámoř- 
ského seriálu okruhových závodů Indy- 
Car si na nezájem diváků a fanoušků 
nemohou stěžovat, zato se zastoupením 
mezi herními tituly na PC je to slabší, 
Prastarý simulátor z doby disketové za- 
nechal ve dnes už pomalu šedovlasých 
pamětnících sice silný dojem, ale od 
těch časů se monoposty objevují hlavně 
na různých konzolích, herních mašin- 
kách a automatech. Pohled do světa In- 
dyCar se navíc zpravidla omezuje na 


Mi“ 


nejslavnější podnik sezony Indy 500. 


Codemasters vzhledem ke svému plá- 
nu stát se vydavatelským gigantem mo- 
toristických herních titulů něco tak ne- 
dokonalého naštěstí rovnou zamítli 
a vrhli se na celý roční šampionát pat- 
nácti závodů na čtrnácti okruzích. To 
není překlep, na jedné z tratí se závodí 


dvakrát v různých termínech. Že si k to- 
mu tvůrci opatřili všechny oficiální licen- 
ce na jména pilotů, auta a závodní stáje, 
bylo celkem nutnou podmínkou. Legen- 
dární závod na 500 mil v Indianapolis je 
přesto v IndyCar Senes samostatně vy- 
píchnutou částí. Důvod je překvapivě 
nejen propagační, ale i praktický záro- 
veň. Jak fanoušci dobře vědí, Indy 500 
není jen tak nějaký závod. Vítězství 
v něm se cení podobně jako tenisová 


roku občas ani neužil, u jednotlivé jízdy 
by zase chyběla právě ona klíčová kva- 
lifikace. 


Kupředu levá 

Jak je v poslední době čím dál častější, 
nemají IndyCar Series skoro nic spo- 
lečného s realistickým automobilovým 
simulátorem, nýbrž se snaží být kvalitní 
závodní arkádou pro pokročilé, Celkem 
úspěšně. S virtuálním jezdcem se hra 


Legendární závod na 500 mil 
v Indianapolis je samostatnou částí hry. 


trofej z Wimbledonu nebo zelené sako 
přeborníka z golfových Masters. Takže 
mimořádný závod má také neobvyklé 
nároky na účastníky. Zatímco jindy je 
kvalifikace zábavnou loterií o co nejvý- 
hodnější místo na startovním roštu, na 
Indy 500 má funkci nemilosrdného sí- 
ta, kterým (pokud mají smůlu) nepro- 
jdou bez dosažení skutečně špičkových 
časů ani velcí favorité. Při procházení 
celé sezony by si tak hráč hlavní událost 


indycar v kostce 


moc nepáře a vůbec ho nešetří, Je to 
dost velké překvapení, když už s mír- 
ným základním nastavením obtížnosti 
mizejí počítačoví soupeři daleko před 
vámi, a je zatraceně těžká práce pověsit 
se jim na paty a posunout se o nějaké to 
místo dopředu. 

Při kroužení po oválech americkým 
stylem stále doleva se toho nedá moc 
vymyslet. Hlavní je rychlost, rychlost 
a znovu rychlost, k tomu neopouštět 


Předjíždění a manévrování v maximálním 
tempu je brnkáním na pilotovy nervy. 


ideální stopu a nedělat chyby. Předjíž- 
dění a manévrování v maximálním tem- 
pu závodu je za takových okolností brn- 
káním na pilotovy nervy, kdy se každé 
hnutí volantu a pedálů měří na lékárnic- 
kých váhách. Atmosféru ještě dotvářejí 
rádiové pokyny z depa nebo občasné 
nehody soupeřů, po kterých ale násle- 
duje chvíle nudného kroužení celého 
pole závodníků za vodičem. 


Technika řízení vozů IndyCar se jiným 
počítačovým hrám moc nepodobá, 
a tak se můžete na všechno řádně při- 
pravit a vyškolit v kurzu, kde předává 
zkušenosti samotný vítěz Indianapolis 
500 Eddie Cheever mladší. Jeho lekce 
doprovázejí na monitoru příklady, udě- 
lané přímo v enginu hry, pro ty méně 
chápavé nebo jazykově vybavené jsou 
navíc opatřené titulky a zdůrazněné ná- 
zornými kresbami. A co se naučíte, to si 
vzápětí vyzkoušíte při praktických tes- 
tech s přísnými výkonnostními limity 
podle hesla „lehko na cvičišti, těžko na 
bojišti“, Procvičí se postupně všechno, 


od projíždění zatáček a prostého umění 
nehavarovat až po nejlepší taktiku při 
přerušení závodu. Jinými slovy, IndyCar 
Series mají jednu z nejpříjemnějších in- 
struktážních částí, jaké jsou k vidění. 


Z technického zpracování programu je 
znát, že tvůrci spíš než na něj sázejí na 
oči zaslepující závodní horečku. Chová- 
ní aut je na arkádové závody vcelku re- 
alistické a uvěřitelné, tam problém ne- 
ní. Ale už modelování jejich poškození 
je velmi, velmi jednoduché. Schémata 
znázorňující utržená kola nebo jinak po- 
bořené části auta se rychle okoukají 
a začnou nudit. 

Malý výběr pohledů herní kamery 
je kombinován s další slabinou — zcela 
pustý kokpit postrádá jakýkoliv náznak 
přístrojové desky. Nahrazuje ji (podob- 
ně jako u externích pohledů) průhledo- 
vý displej v rohu monitoru s údaji 
o rychlosti, zařazeném převodovém 
stupni, teplotě motoru a podobně. Zá- 
sobování údaji o průběhu závodu s prů- 
běžným pořadím a časy zase místy trpí 


* Noční můra povinného ludění desítek nastavení závodního auta se nekoná. Na výměnu pneumatik, dotankování paliva a nastavení přítlaku stačí základní menu, celou jízdu v depu řídí po- 
| čítač. Složitější zásahy v garáži olespoň obsahují srozumitelný popis, co mé jaký vliv na jízdní vlastnost. 


nepřehledností. V rychlosti kolem 300 
kilometrů za hodinu není na nějaké 
dlouhé rozhlížení zkrátka čas. 

Grafika je celkově dost jednodu- 
chá, nebo možná běžné herní akcelerá- 
tory ještě nedokáží plně docenit její 
skryté možnosti. © „placatém“ okolí tra- 
tě a přihlížejících divácích nemluvě. 
Přesto se nedá tvrdit, že by IndyCar Se- 
nies vypadaly ošklivě. Speciální efekty 
jako stopy pneumatik na dráze, kouř, 
stíny, všechno je na svém místě, jenom 
v podání tak na osmdesáti procentech 
standardu současných titulů. 


Předností a hlavním lákadlem IndyCar 
Series může být pro hráče rozšíření 
sbírky o další a relativně exotickou mo- 
toristickou disciplínu. Jen v porovnání 
s rozmanitostí tratí v Evropě dominující 
formule 1 jsou závody IndyCar o pozná- 
ní jednotvárnější. Stačí připomenout, že 
v reálu skutečný závod trvá až dvě hodi- 
ny a jezdci krátký, výhradně levotočivý 
ovál obkrouží více než dvěstěkrát. Indy- 
Car Series pochopitelně dovolují počet 
kol podstatně snížit, ale přílišným ome- 
zením je hráč sám proti sobě — náskok 
protivníků se stahuje dlouho a po dese- 
tinkách sekundy. Navíc ani s využitím 
všech nabízejících se pomůcek pro 
snadnější jízdu není cesta na stupně ví- 
tězů vůbec jednoduchá a je výzvou pro 
závodníky s bojovným duchem a tou- 
hou vyhrávat. 
Tomáš Suchomel 
03G0630 
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* klidnější než s 
NASCAR ů 
© pro jednu ruku ň 
dlouhou Ů 
* zkouška výdrže 


* postavené 
na detailech k 

* hratelné na 
klávesnici 

* bez doprovodné 
hudby 


Výrobce: Brain in a Jar « Vydavatel: Codemasters « Minimální 
konfigurace: CPU 750 MHz, 128 MB RAM, HDD | GB, 3D karta 
32 MB « Doporučujeme: CPU |,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,6 
GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.codema 


sters.co.uk/ndycarseries 


SN 


Nejrychlejší monoposty 
planety krouží, krouží a krouží. 
Můžete to buď milovat, nebo nenávidět. 
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Vítejte zpět na Středním 
vpravo parlament, před vámi hořící 


* podraz na majitele 
ši minulého dílu 
| * příjemný, ale 
l poněkud drahý 
datadisk 
* velice šikovně 
načasovaný 


* pro více hráčů 

* ani za mák 
realistický 

* ami v nejmenším 
odlišný od prvního 
dílu 


————— - - „-—„ 


DesertStorm2 


hodě. Vlevo národní muzeum 


Výrobce: Pivotal Games « Vydavatel: SCi « Minimální konfi- 
gurace: CPU 750 MHz, 128 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 16 MB 
* Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 
64 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.conflict.com/conflict 


balte si saky paky, cestovní kan- 

celář Pivotal nabízí zájezdy na 

poslední chvíli. A zatímco u nás 
již vládne sychravý podzim, na Střed- 
ním východě stále příjemně hřeje slu- 
níčko. Skoro tak příjemně jako hořící 
ropné vrty. Ano, stejně jako před ro- 
kem, i tento podzim si vyjedeme do 
optimisticky prosluněného Iráku. 


Asi je s námi něco špatně. Z jaké- 
hosi neznámého důvodu nedokážeme 
pochopit, co bylo na rok staré hře Con- 
flict: Desert Storm tak výjimečného, že 
se svého času zařadila mezi velmi dob- 
ře prodávané tituly. Možná je to proto, 
že tato perla pro nás představuje pra- 
zvláštní směsici vcelku ucházející grafi- 
ky a nadprůměrné umělé inteligence 
smíchanou s arkádovitou hratelností, 
dochucenou nešikovným ovládáním 
a pečenou ve formě nezáživných až 
nudných misí. Výsledkem je podivný 
polotovar, na povrchu připečený, uvnitř 
však syrový a bez chuti. A přece se tak 
dobře prodával. Bylo by proto marketin- 
govým hříchem nevyužít takhle dobře 
připravené půdy k dalšímu osevu. 
A zrovinka chvíli poté, co byl zlý Irák na 
hlavu poražen hodnými britsko-americ- 
kými okupanty. 


Kdo se nesetkal s prvním 
dílem, může si klidně pár procent 


přičíst. A kdo ho hrál, usi tuto 


recenzi ani nečte. 
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Někdy vaši vojáci pečlivě hlídají 


svěřený palebný 


: desert storm II 


... a jindy se leda 
tak pletou pod nohy. 


Zu 


„Konečně“ tu tedy máme druhý dil 

hry Conflict: Desert Storm s poetic- 
kým přídomkem „II“, Už tutoriál upozor- 
ní hráče minulého dílu, že hra byla šita 
opravdu horkou jehlou. Staré postavič- 
ky uřvaných seržantů se sice jmenují ji- 
nak, ale to, že i jejich babička by zvlád- 
la překážkovou dráhu rychleji, na vás 
řvou úplně stejně jako loni. A na úplně 
stejném cvičišti. Jenže podobnost se 
neomezila pouze na výcvikový tábor. 
Žel i bojiště jsou si velmi podobná. Vyfa- 
sujete tu samou partu jako minule, takže 
se opět setkáte s velitelem Bradleyem, 
odstřelovačem Foleyem, kulometčíkem 


čítko a všechny je opět přivolali k sobě. 
Nakonec je téměř lepší manuálně si 
s vojáky dojít na novou pozici. Tu si už 
ale zvládnou docela dobře ohlídat sami. 
Umějí se léčit, měnit si zbraně podle 
potřeby, používat granáty, a navíc při 
boji získávají zkušenosti, za něž se auto- 
maticky zdokonalují ve specifických do- 
vednostech. 

Bohužel ani misím nebylo souzeno 
vyhrabat se z průměru. Stejně jako mi- 
nule se skládají povětšinou z nudných 
kaňonů, chodeb a uliček, přičemž po- 
stupujete pouze předdefinovanými kori- 
dory. Hru zpestřují bojová vozidla, která 


Že i jejich babička by zvládla překážkovou 
dráhu rychleji, na vás řvou seržanti 
úplně stejně jako loni. 


Connorsem a černým ženistou Jone- 
sem. Ani již původně velmi bohatý arze- 
nál se nezměnil, takže od několika pis- 
tolí se přes hromadu automatických 
pušek a samopalů, brokovnici, kulome- 
ty a odstřelovačky dostanete až k proti- 
tankovým RPG a LAW. Když k tomu při- 
počtete granáty, výbušniny, tlumené 
verze zbraní a několik dalších hraček, 
je opravdu z čeho vybírat. 

Stejně nemotorné jako loni — 
a možná ještě nemotornější — je ovládá- 
ní. Při úkrocích postavy podivně plavou, 
myš při horizontálním pohybu reaguje 
velmi pomalu a při pohledu očima třetí 
osoby se hra asi pokouší o jakéhosi 
pseudopomocníka při zaměřování, tak- 
že si kurzor vesele poskakuje, jak se 
mu zamane. Nešikovné je i vyměňování 
zbraní, při němž se musíte zastavit, ne- 
bo udílení příkazů vojákům. Často se 
totiž stane, že pracně rozestavíte své 
bojovníky a určíte jim úhel, který mají 
krýt, abyste si u posledního spletli tla- 


může obsluhovat celá parta, a nepřátel- 
ská těžká technika, jejíž likvidace dá ob- 
čas docela zabrat. K zahození nejsou 
ani řadoví protivníci, kteří se dokáží krýt 
a zalehávat, nestydí se používat granáty 
a všelijak vám znepříjemňovat život. 
Nejvíce bohužel tím, že se dokola res- 
pawnují. 

Contlict: Desert Storm II je prostě 
arkádová válečná střílečka, jejíž hratel- 
nost se přes občasné světlé chvilky 
úporně drží průměru. Vzhledem k poč- 
tu inovací by se měla prodávat jako da- 
tadisk, kterým ve skutečnosti také je. 
Před rokem vcelku fešný engine se 
dnes sotva drží nad průměrem a napří- 
klad zobrazení střel je vyloženě ohavné. 
Poslední hřebíček do rakve si autoři za- 
tloukli svou sklerotičností, když jaksi 
pozapomněli na multiplayer. Škoda 
mluvit, toto je zářný příklad hesla: „Za 
hodně peněz málo muziky.“ 

Vladislav Růžička 
03G0631 
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; SN PR ZAM 
„Haj hou, haj hou... Ehm 
Trpaslíci asi nebudeme, co?“ 


l ylo nebylo, za devatero horami 
i B: devatero řekami žil jeden 
j princ. Jmenoval se John. A přes- 
tože byl trochu namyšlený, jeho krá- 
lovství vzkvétalo a lid byl spokojený. 
A všichni by žili šťastně až do smrti, 
nebýt zlého čaroděje Valtamonda. 
Ten unesl prince a se svými nohsledy 
začal sužovat celou zem. 


Ale co by to bylo za pohádku, kdy- 
by nakonec přece jen nezvítězilo dobro 
nad zlem? To by opravdu nešlo. A tak, 
po několika letech veznění, se dostává 
John pomocí dobrého kouzelníka Gallu- 
se opět na svobodu. V tuto chvíli se do 
příběhu dostáváte i vy a ujímáte se dal- 
šího osudu prince a vlastně i celé země. 
Cíl je jasný — vyhnat zlo z království. Val- 
tamond musí konečně pochopit, že 
unášet prince není dobrý nápad. 

A tak vyráží John veden vaší rukou 
na svou cestu. Naštěstí na ní nebudete 
ani zdaleka sami. 

Čaroděj Gallus bude vaším dob- 
rým rádcem a vždy se zjeví, aby směřo- 
val vaše kroky dál. Dalším společníkem 
je rytíř Floyd, na jehož meč se budete 
moci pokaždé spolehnout. Ale tím to 
zdaleka nekončí. Během cest se vaše 
družina rozroste ještě o devět řadových 
vojáků. Složení skupiny budete moci 
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Každý voják získává zkušenost, takže je velice 
výhodné se o svou partu pořádně starat. 


Místo epických bitev vás ve hře čeká 
poněkud osobnější přístup k válčení. 


občas trochu pozměnit, ale do další mi- 
se půjde přenést vždy jen devět z nich. 

Každý voják přitom získává zkuše- 
nost, takže je velice výhodné se o svou 
partu pořádně starat. Mrtvého bojovní- 
ka můžete sice někdy nahradit jiným, 
ale na místo ostříleného veterána tak 
dostanete zelenáče bez praxe. A je za- 
tracený rozdíl procházet mapu s devíti 
usmrkanci, nebo s komandem zabijá- 
ků. Navíc ne vždy budete moci za ze- 
mřelého člena party získat náhradu. Mi- 
se v hlavní kampani lze totiž rozdělit do 
dvou skupin. V jedné z nich máte jen 
bandu vojáků a cíl na druhé straně ma- 
py, v té druhé budujete vesnici a vyrábí- 


milka a její mléko 


Kdo se chce dobře starat o vesnici, musí začít u krav. Nebudete 
jim sice pouštět vybranou muziku do sluchátek jako ve slav- 
ném Slunce, seno, jahody, ale přece jen byste se měli postarat 


te jednotky. A často je těch kol bez ves- 
nice několik za sebou, takže ztratit spo- 
lubojovníka je opravdový problém. 

Jak vidíte, KnightShift nelze zcela 
jednoznačně zařadit do žádné tradiční 
škatulky. Důležité však je, že dohroma- 
dy je to celkem zábavné. Střídání žánrů 
RPG a strategie působí osvěžujícím do- 
jmem, a tak se trochu oddaluje stereo- 
typ. Zcela se mu ale bohužel vyhnout 
nepodařilo a v některých misích jen po- 
spícháte na konec a doufáte, že příště 
bude lépe. A je pravdou, že druhá polo- 
vina hry je celkově povedenější. Navíc 
stále získáváte nové jednotky, se který- 
mi se zase trochu změní vaše strategie. 


o dostatek chráněných pastvin a chlévů, kde kravičky „odklá- 
dají“ svůj drahocenný produkt. Zajímavě byl také vyřešen způ- 
sob skladování této tekutiny. Všechna končí v jednom velkém 
sudu s omezenou kapacitou. Za každý chlév získáte o něco vět- 
ší sud, ale i ten se jednou naplní, a mléko na hromádku nedáte. 
Takže pokud jej nespotřebujete, čekají napasené stračeny 

u chléva, zbytečně zahálejí, a vám tak utíkají „peníze“, Nelze 
tedy šetřit do zásoby, což dosti podstatným způsobem mění chod 
vesnice. Důležitým spojencem každé stračeny je pasáček, který 
dokáže značně urychlit spásání trávy, a tím i tvorbu mléka, 


Vojáci ; 
kde byste byli bez krav? 


A jak že se to hraje? No v zásadě 
jsme to již řekli. Dostalo se vám do ruky 
Diablo, nějaké klasické RPG a strate- 
gie? Pak si poradíte i s KnightShiftem. 
Ve 3D zobrazení ovládáte každého vojá- 
ka, dáváte rozkazy, stavíte a opravujete. 
Jedním z velkých plusů hry je možnost 
pauzování a zpomalování. Tím se boje 
přesouvají z roviny čistě akční do tro- 
řádně seřadit své muže, rozdat úkoly, 
zraněné jednotky z boje odvelet, nahra- 
dit je novými a efektivně využívat kouzel 
svých magických postav. Jen díky zasta- 
vování času lze udržet družinu naživu 
i v nehostinných krajích, kde vlci a med- 
vědi jsou tím nejmenším problémem. 

Přežití vojáků je důležité, ale nesmí- 
te zapomenout ani na krávy. Ano, čtete 
dobře, krávy. V KnightShiftu totiž nejsou 
bez krav nejen koláče, ale ani budovy 


Skot už jsme probrali náležitě, a tak 
se ještě trochu podívejme na získávání 
zkušeností. Bodíky získává každá jednot- 
ka, princ, vojáci, ba dokonce i krávy. 
S každou úrovní pak zlepšují své umění. 
Bojovník má více životů, lepší útok 
a účinnější obranu, čaroděj silnější hůl- 
ku, více many a některá další kouzla. 
A krávy se rychleji pasou a dávají více 
mléka (jak vidíte, tato stvoření jsou 
opravdu ústředním motivem celé hry 
a ani my se od nich nějak nemůžeme 
odtrhnout). Vylepšování vojáků probíhá 
ještě na dalších dvou úrovních. Jednak 
můžete na mapě nalézt různé zbraně či 
kusy zbroje, které zvyšují příslušné cha- 
rakteristiky vojáka, ale také je lze posílit 
vylepšováním v budovách. V nich jde za 
určitý poplatek, pochopitelně v mléku, 
několikrát zlepšit třeba útočnou hůlku 
kouzelníka nebo i přímo vyzkoumat no- 


Přežití vojáků je důležité, ale nesmíte 
zapomenout ani na krávy. 


a vojáci. Nebo přesněji bez mléka, kte- 
ré je jedinou zdejší surovinou a slouží 
prakticky ke všemu. Možná se vám bu- 
de zdát trochu divné stavět z mléka do- 
my nebo třeba kouzelníka, ale na dru- 
hou stranu — je to vlastně to samé, jako 
stavět je ze dřeva a zlata. Kolem těchto 
půvabných stvoření se bude točit úplně 
všechno. A co za své těžce vydojené 
mléko získáte? Jednak jsou to budovy 
a další stavební prvky, jako třeba brány, 
zdi či lávky, A jednak pochopitelně také 
vaše jednotky, Těch je celkem dvanáct, 
z nichž některé nejsou primárně určené 
k boji, jako například pastevci. Naopak 
rytíři, lučištníci, kopiníci, kouzelníci 
a čarodějové si den bez několika fire- 
ballů a useknutých hlav ani neumějí 
představit. 


E 
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vé kouzlo. Získáte tak například ohnivý 
déšť, bouřku, magického vlka, ochran- 
ný štít a mnohé další. 

Tak a to je asi tak vše, tedy alespoň 
co se kampaně týče. KnightShift však 
ještě kromě skirmishe a boje po síti na- 
bízí mód RPG. Jedná se vlastně o hru ve 
hře. Zvolíte jedno ze šesti povolání a vy- 
razíte do dalšího dobrodružství, Tento- 
krát budete odkázáni jen sami na sebe. 
Při postupu o úroveň nestoupnou do- 
vednosti automaticky, nýbrž si sami roz- 
hodnete, do jaké sféry přidělit svých 
pár bodů. Vlastnosti se u každé postavy 
liší a jsou oproti svým kampaňovým 
předlohám rozšířeny. Navíc máte inven- 
tář, získáváte peníze, sbíráte předměty, 
obchodujete, přijímáte úkoly. Viděli jste 
někdy RPO? No tak... 


X 


1 Rss 
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A na úplný konec ještě musíme tro- 
chu okomentovat grafiku. Ta sice půso- 
bí kapku dětinským dojmem, ale to do 
této pohádkově laděné hry docela za- 
padá. Důležité však je, že vypadá 
opravdu dobře. Na nedostatek detailů 
si stěžovat rozhodně nelze, a co nás 
opravdu uchvátilo, byly například od- 
lesky ve vodě, které dokonale živě od- 
rážejí okolní svět i nebe. 

Ten, kdo překousne trochu infantil- 
ně vypadající obal, se může těšit na 
pěkné pohádkové dobrodružství. Navíc 
je vše bráno s nadhledem a humorem, 
který se nejvíce podepsal na průpovíd- 
kách prince. KnightShift není ani ryba, 
ani rak, tedy ani RPG, ani RTS, ale 
z každého kousek. Výsledný ryborak tr- 
pí některými chybkami, ale své místo na 
vašem talíři, pardon, harddisku si jistě 
najde. 


Jan Krátký 
03G0632 


Výrobce: Reality Pump Studios « Vydavatel: Zuxxez Entertainment 
* Minimální konfigurace: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, HDD 
700 MB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,8 GHz, 512 MB 
RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 128 MB « Multiplayer: ano * Inter- 


net: www.knightshift.com 
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Poměrně vyvedený 
pohádkový mix strategie u RPG. 
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no, i zvířátka j 
up do Ev 


je to tu zas. Hladová a nenalo- 
žená zvířata, líní a neschopní 
zaměstnanci a pochopitelně 
neustále nespokojení, pobíhající a čas 
od času též zvracející (to se naučili už 
před lety v Theme Parku) návštěvníci. 
Vítejte u další budovatelské strategie 
na téma parky všeho druhu. 


Tentokrát budeme budovat Wildlife 
Park. Podle názvu by se mohlo zdát, že 
se jedná o rezervaci či safari, jenže ono 
je to spíše zoo. Rezervaci či safari si to- 
tiž představujeme spíš coby prostředí, 
ve kterém se zvířata pohybují vesměs 
volně a pohyb návštěvníků je oproti to- 
mu značně omezen (na rozdíl od zoo, 
kde je tomu přesně naopak), a i když 
vám v případě Wildlife Parku nikdo ne- 
brání ve „vysazování“ zvěře do volného 
prostoru, kde se pohybují návštěvníci, 
v drtivé většině případů to není dobrý 
nápad. A tak nezbývá než se uchýlit ke 
klasické stavbě výběhů, rybníčků, pří- 
bytků, pavilonů a především plotů, tak 
jak to známe ze Zoo Tycoonu. 


Výrobce: Novalřrix « Vydavatel: Koch Media « Minimální 
konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D 
karta 8 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 
800 MB, 3D karta 16 MB « Multiplayer: ne * Internet: 
www.wildlife-park.de 


Konkurent Zoo Tycoonu, 
který se snaží být za každou cenu 
ve všem o krok napřed. Přesto, neho 


zu 


snad právě proto není zábavnější. 
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Výstavba výběhů je v případě Wild- 
life Parku poměrně náročnou záležitostí 
a vyžaduje vždy pečlivé prostudování 
informací o daném zvířeti. Zvířena Mic- 
rosoftu byla přece jen poněkud méně 
vybíravá, pokud jde o přesnou velikost 
výběhu a tlupy (smečky, hejna). Chová- 
ní zvířat ve Wildlife Farku je navíc o ně- 
co méně interaktivní (prakticky nelze 


EEE P O OE PNC 


zvířatech 


ptat 


coon) předpokládajíce, že tak automa- 
ticky vytvářejí lepší hru. Jenže celek ne- 
ní pouhý součet částí. 

Marně přemýšlíme, kdo je vlastně 
ideálním konzumentem Wildlife Farku. 
Pro menší děti je to možná až příliš slo- 
žité a po relativně krátké době asi i po- 
někud nudné. Starší hráči sice mohou 
ocenit vyšší realističnost a větší počet de- 


Hra není originální, jen se snaží 
nabídnout více možností a detailů 
snad v každém směru. 


| 


P 


zjistit, zda se zvířatům váš aktuální zá- 
sah líbil či nikoliv — můžete pouze sle- 
dovat, co je třeba změnit a jak je zvíře 
celkově spokojené). Na druhou stranu 
je chování zvěře o něco reálnější a kom- 
plexnější — mezi pudy, které je třeba 
uspokojit, patří i rozmnožování a s po- 
kročilým věkem musíte počítat s vyšší 
agresivitou jedinců. © něco složitější 
(a vlastně i realističtější) je také mana- 
gement správy parku — tedy zaměst- 
nanců, kteří se starají o čistotu, krmení 
či zdravotní stav vašich svěřenců nebo 
pečují o park a jeho návštěvníky. Za- 
městnancům můžete určit akční rádius, 
na jehož velikosti záleží, jak dobře bude 
pracovník své úkoly zvládat — větší plo- 
cha sice umožní pokrýt park menším 
množstvím „krmičů“ (veterinářů, meta- 
řů apod.), vaše zvířátka pak ale možná 
budou hladovět. Autoři tedy použili vel- 
mi prostý a alibistický přístup — v každé 
oblasti něco přidali či „vylepšili“ oproti 
konkurenci (rozumějte: původní Zoo Ty- 


tailů, které je možné a nutné využit při vý- 
stavbě a správě parku — vystavěné zoo se 
ale poměrně záhy změní v repetitivní 
a nudnou záležitost. Jistou šanci nabízejí 
dostupné scénáře, ale ani s nimi se Wild- 
life Fark nezmění ve strategické orgie. 
Dá se říct, že to je solidní budova- 
telská strategie s veskrze průměrným 
grafickým a zvukovým zpracováním. 
Není originální, jen se snaží nabídnout 
více možností a detailů snad v každém 
směru. Přesto, nebo snad právě proto 
se jedná o hru poněkud sterilní. Pokud 
patříte mezi skalní příznivce budovatel- 
ských strategií, jistě dokážete u tohoto 
titulu strávit dlouhé hodiny (zkoušením 
všech možností a hledáním všech po- 
tenciálních chyb, nesrovnalostí a nedo- 
statků). Jestli se však chcete jen pobavit 
s exotickými zvířaty, jděte se svými rodi- 
či, sourozenci, kamarády či dětmi radě- 
ji do zoo. Bude to větší odvaz. 
Lukáš Erben 
03G0633 
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tisla Hradec Králové 
Storm Tk ww u ., MEGAME // www.megame.cz 


Košice Praha 
Antik // w.antik.sk : G8 // www.g8.cz 


Více informácí na: 
cz.worldcybergames.org, www.czechgameexpo.com 
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Nečekejte parčíky a lesíky, ale silně 


industriální prostředí. 
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yberpunkových RPG není ni- 

kdy dost. Jistě mnoho z vás ješ- 

tě dnes občas vzpomíná na 
dlouhé noční hodiny strávené stříle- 
ním gekonů, dvouhlavých krav, zlodu- 
chů v energozbroji a všeho ostatního, 
čím si nás oba díly Falloutu získaly. 
A zde je problém. Zatímco příznivci 
fantasy netrpí v žánru RPG nedostat- 
kem, milovníci světů moderních tech- 
nologií zneužívaných na každém kro- 
ku ano. Zde se totiž od dob Falloutu 
neurodilo skoro nic. 


A právě tohoto se chytil relativně 
neznámý ruský tým MiST Land a rozho- 
dl se přinést na trh trochu tohoto herní- 
ho šafránu. Byl by to čin po Čertech zá- 
služný, kdyby ho ovšem neprovázela 
spousta podivných odkladů, posunů 
a podobných věcí, které nám, hráčům, 
tak otravují život. O Faradise Cracked 
se totiž mluví již velmi velmi dlouho 


První oficiální zmínky o něm sahají ně- 
kam do roku 2000, přičemž původní ter- 
mín vydání byl stanoven na rok 2001. 
Nicméně hra je konečně tady a nám ny- 
ní přísluší zhodnotit, zdali se všechno to 
čekání vyplatilo, či bylo ku škodě věci. 
První moment překvapení přichází, 
když hra na začátku prakticky vůbec ne- 
vysvětluje příběh a intro se samo vůbec 
nespustí. Jinak samozřejmě přítomné je, 


paradise cracked 


ře radši vyrazí, než aby bral za kliku. 
A tak se tato dvojice vydává do víru vel- 
koměsta plného gangů, policajtů, drog 
a implantátů zjistit pozadí všech Hacke- 
rových problémů, které vypadají velmi 
tajemně a zašmodrchaně. Postupným 
odhalováním děje zjistíte, že svět Fara- 
dise Cracked je celý ovládán všemoc- 
ným superpočítačem, který uspokojuje 
potřeby každého jedince a kontroluje 


Proč autoři nepoužili osvědčený systém 
přepínání mezi tahovými souboji 
a realtime pohybem? 


ale musíte zapátrat v menu Cinematics 
a tam ho aktivovat ručně. Trochu více se 
o zápletce dozvíte až na začátku hry sa- 
motné. Hrdinou je mladý hacker jménem 
Hacker (jak nápadité), který jednoho dne 
udělá něco obzvláště nepěkného, a za 
chvilku mu bouchá na dveře zásahová 
jednotka. A protože je duchapřítomný, 
vezme nohy na ramena. Ty ho zavedou 
až do čínské čtvrti, kde ho dostanete pod 
kontrolu konečně vy. 

Jako obvykle na začátku všech her 
disponuje hrdina pouze mizerným vy- 
bavením, jmenovitě malorážkovou pi- 
stolí a dalšími podobnými banalitami. 
Proto se k němu přidá tajuplný chlapík 
jménem Job, který se rozhodne mu po- 
moci. Již v tomto zárodku party se zač- 
nou rozdělovat úkoly. Hacker je slabý 
intelektuál, který ale překvapivě dobře 
střílí, umí odemknout leckteré dvéře 
a navíc — je to přece hlavní hrdina. 
Oproti tomu Job je správná guma a dve- 


ho. Všichni si tedy myslí, že žijí v ráji. Že 
vám to něco připomíná? 

Každého asi zarazí, že hra je kom- 
pletně tahová. To je trochu neobvyklý 
krok, který leckdy udělá z celého Fara- 
dise Cracked nudnou klikací záležitost 
plnou čekání a mačkání Enteru pro ko- 
nec kola. Proč autoři nepoužili osvěd- 
čený systém automatického přepínání 
mezi tahovými souboji a realtime pohy- 
bem mimo dohled nepřátel? Pokud totiž 
zrovna nebojujete, musíte stále čekat, 
než se postavy přesunou, a pak navíc 
než se přesune všechno ostatní, co se 
v levelu může hýbat (včetně třeba tram- 
vají). Na druhou stranu pokud plníte 
zrovna nějakou misi a bojujete, tato ne- 
výhoda systému odpadá a hra je rázem 
daleko zábavnější. Navíc je zde zajíma- 
vá pomůcka pro tajné mise, kde potře- 
bujete zůstat nevidění (buď proto, že je 
protivník moc silný, nebo aby nepřivolal 
posily) — máte možnost si zobrazit zorné 


úhly všech postav. Ostatní funkční po- 
stupy jako by z oka vypadly v úvodu 
zmiňovanému Falloutu — například ně- 
kolik módů střelby (od boku, mířená, 
dávkou, to vše odstupňované podle ná- 
ročnosti na akční body) a spousta dal- 
ších „drobností“, 

Postupem času se vaše parta roz- 
roste o postavy, které vám nabídnou 
spolupráci. Jak jsme již zmínili, zaměře- 
ní jednotlivců se liší, takže bez někte- 
rých osob se skoro nelze obejít kvůli je- 
jich unikátním dovednostem. Co se 
týče umírání postav, naživu musí zůstat 
jen Hacker, nicméně jsou pasáže, kde 
si sám neporadí. Je proto dobré hodně 
ukládat pozice a hrát opatrně. 

Již od začátku nás potěšil široký vý- 
běr zbraňového arzenálu, který můžete 
používat. Hra obsahuje mnoho různých 
verzí pistolí, samopalů, útočných pu- 
šek, raketometů, granátometů a ener- 
getických zbraní — prostě vše, na co si 
mladý militarista vzpomene, než jde ve- 
čer spát. Zbraně mají své třídy, módy 


o zkušenosti. S levelovým postupem se 
vylepšují klasické vlastnosti — střelba, 
síla, výdrž a podobně. Ty jsou určující 
pro použití zbraní a pro úspěšnost v ji- 
ných úkonech. Docela legrační nám 
připadalo, že všechny zbraně mají urči- 
té inteligenční nároky, takže pokud jde 
o technologickou hračku, často vyžadu- 
je útlou ručku vetchého intelektuála, 
oproti pevné paži svalnaté gorily. Uzná- 
váme však, že to má své opodstatnění. 

Celý svět Faradise Cracked je zpra- 
cován kompletně trojrozměrně včetně 
všech objektů a postaviček, takže i zde 
naleznete volnou kameru. Práce s ní je 
vcelku bezproblémová a intuitivní — a na- 
víc, protože je celá hra kompletně taho- 
vá, odpadají třeba problémy s umírající- 
mi chudáky zaseklými v rohu budovy. 
Na všechno je dost času (někdy až 
moc) a je možné si celou lokaci pro- 
hlédnout. Pěkně zpracované jsou i efek- 
ty. Překvapila nás interakce s prostře- 
dím — domy mají průstřelná okna, kulky 
zanechávají stopy na zdech a podobně. 


Hra obsahuje vše, na co si mladý militarista 
vzpomene, než jde večer spát. 


střelby a účinnosti a hlavně celkem vtip- 
né popisky, ze kterých se zpočátku bu- 
dete dozvídat, že bojujete se zbraní ur- 
čenou „pubescentním adolescentům 
z předměstí“ a podobně. 

Docela dobře je zpracován systém 
levelů a zkušeností. Ty samozřejmě zís- 
káváte klasickou cestou plnou krve, nic- 
méně pokud jeden ze členů skupiny za- 
bije protivníka, dostane body jak on, tak 
menším dílem i všichni jeho kolegové. 
To je fajn — když máte namakanou mlá- 
tičku, kterou je možné neohroženě vrh- 
nout do cesty nepřátel, necháte zbytek 
(jako třeba sušinku Hackera) vše z po- 
vzdálí sledovat, aniž by přitom přišli 


Docela zajímavá je i barevnost levelů, 
která vystihuje jejich atmosféru. Cel- 
kově je ovšem trochu vidět, jak se vý- 
voj zdržoval — technicky je grafika na 
dnešní dobu spíše průměrná, ale po- 
řád je poměrně solidní. To samé platí 
o hudbě. Při pouhém procházení ma- 
pou hrají klidné ambientní melodie, 
pokud se na vás vyrojí několik nepřá- 
tel najednou, začne hrát metal ve stylu 
Sonic Mayhem, které známe třeba 
z Ouaku. 

Všechny tyto drobnosti dohromady 
vytvářejí silnou atmosféru, která vás 
opravdu vtáhne do děje. Jenže v tom je 
ten problém — příběh je vyprávěn tro- 


chu chaoticky, a to spolu se striktně ta- 
hovým systémem vytváří vcelku nebez- 
pečnou kombinaci, ze které často pra- 
mení frustrace. Pobíhání po levelu 
a hledání jedné malé pitomosti určitě 
všichni známe, ale pokud kvůli pomalé- 
mu hernímu systému to pobíhání trvá 
hodinu, je to k vzteku. V tomto ohledu 
autoři trošku přecenili trpělivost běžné- 
ho hráče. Jinak jde o docela zábavnou 
hru, která potěší a má tu správnou at- 
mosféru deštivého podzimu. Pokud ne- 
jste uspěchaní a máte dost času, bude 
se vám Faradise Cracked určitě líbit, ji- 
nak ale raději dejte přednost něčemu 
rychlejšímu. 

Jan Rod 

03G0634 


Příběh se se neodehrává jen 
na ulicích, ale i v interiérech. 


* pro trpělivé nátury 


* tak docela originální 
* ale ani hloupým 
plagiátem 
* technologicky 
na špičce 


Výrobce: MiST Land « Vydavatel: Buka Entertainment « Mini- 
mální konfigurace: CPU 400 MHz, 128 MB RAM, HDD 300 MB, 
3D karta 8 MB *« Doporučujeme: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 300 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ne « Internet: 


ww.buka.com/game/Game |5.htm 


Pěkná kratochvíle na dlouhé 
zimní večery. Na ty opravdu dlouhé. 
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Podle posledních testů jsou naklonovaní 


okola se točí všechno — závod- 
D* vozy NASCAR v levých za- 

táčkách na stadionových okru- 
zích amerického Winston Cupu i nové 
verze jejich herních simulací. Po loň- 
ské rozpačité premiéře programu z no- 
vé softwarové stáje byli všichni napjatí 
jako klínové řemeny, co bude dál. 


m automechanici absolutně nejrychlejší. 


ku hry, možnosti ladění závodních stro- 
jů, věrohodné jízdní vlastnosti nebo mo- 
delování poškození — něco jako ne prá- 
vě povedený konzolový titul. 

Každý začátek je těžký. Tím víc hro- 
zilo, že „naskáry“ čeká zdlouhavý a bo- 
lestný proces zdokonalování jako řadu 
závodů F] stejného vydavatele. Poučení 


c poznáte jezdce NASCAR? 
lené rovnováhy? 


začátečníky, stejně jako pro ladění jízd- 
ních vlastností auta. Existuje ale malá 
klička. Zatímco poctivý hráč se bude ho- 
diny babrat s nastavením auta, aby z něj 
vymáčkl nějakou tu míli za hodinu navíc, 
vychytralý Mr. Vítězivý dosáhne téhož 
tím, že v setupu hry sníží schopnosti 
a agresivitu počítačových protivníků. 


Pomyslné žezlo v podobě oficiální 
licence pro všechno související se zá- 
vody NASCAR převzal minulý rok od tý- 
mu Papyrus Racing Games herní gi- 
gant EA Sports. První jmenovaný se 
jedné ze zámořských specialit motoris- 
tického sportu věnoval řadu let a svoje 
pojetí dovedl prakticky k dokonalosti. 
Zvlášť patrné to bylo při loňském pří- 
mém srovnání končící a nastupující řa- 
dy simulátorů. Pro Paryrus bylo NAS- 
CAR Racing 2005 Season kvalitním 
a důstojným rozloučením, vedle které- 
ho působilo NASCAR Thunder 2003 od 
EA Sports jako horkou jehlou spíchnuté 
provizorium. Nechť majitelé herních 
krabiček prominou, ale před rokem 
jsme na PC dostali — pokud jde o grafi- 


NASCAR THUNDER 2004 


Výrobce: EA Tiburon « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální 
konfigurace: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD | GB, 3D karta 
32 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD | GB, 
3D karta 128 MB « Multiplayer: ano *« Internet: www.ea 
sports.com/games/thunder2004 


Jeka ke tiku 
* akční poježdění 


nšje 


VERDIKT: Závodní NASCAR 
simulátor se napodruhé proměnil 
z nevzhledné ojetiny v bourák s novou 


Vav 


karosérií a výkonnějším motorem. 
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Na platformu PC zavítala kariéra — herní mód 
vyhrazený dosud jenom majitelům konzolí. 


z krizového vývoje ale dopadlo na úrod- 
ný asfalt, takže nový NASCAR Thunder 
2004 má s předešlým ročníkem společ- 
ný jen obsah. Opět se můžete pustit do 
závodní sezony proklatě výkonných 
cestovních vozů, které Američany čert 
ví proč kdysi napadlo zavřít na malé 
okruhy s klopenými a výhradně levými 
zatáčkami. Po nich se krouží, krouží 
a krouží až do úplného zamotání hlavy, 
fatální havárie nebo vítězného projetí cí- 
lem — podle toho, co kdo dokáže. 

Co není stejné, je zpracování NAS- 
CAR Thunder 2004, počínaje grafikou, 
která přeskočila hned několik vývojo- 
vých stupňů a vypadá maximálně po- 
hledně. A co víc, engine běží stále ply- 
nule, ať jezdíte osamoceně trénink nebo 
závod v klubku zbylých 41 vozů. Poško- 
zení automobilů sice stále vizuálně pře- 
chází od pomačkaných blatníků takřka 
rovnou k hořícímu motoru, ale dočkali 
jsme se alespoň více létajících částí ka- 
rosérií při hromadných haváriích. Změ- 
na číslo dvě: všechna nastavovací menu 
mají teď snad dvojnásobek položek než 
dříve. Platí to pro úpravu hry jako takové 
včetně pomůcek k usnadnění řízení pro 


A když mluvíme o řízení, NASCAR je zá- 
vodní simulátor (jako) dělaný pro ovlá- 
dání volantem nebo přinejhorším kvalit- 
ním joystickem, klávesnice je spíš válka 
nervů, aby auto vůbec jelo, kam chcete., 
A největší bomba nakonec — ko- 
nečně kariéra! Vedle volného tréninku, 
jednotlivých závodů, kompletní sezony 
a multiplayeru po lokální síti nebo přes 
internet tak na platformu PC zavítal 
herní mód vyhrazený dosud jenom ma- 
jitelům konzolí. Se svým jezdcem a stá- 
jí absolvujete několik sezon za sebou 
se šancí vypracovat se na špičkový 
tým. V praxi to znamená, že kromě říze- 
ní se budete starat také o ekonomickou 
stránku závodění. Poplatky za účast 
v každém závodě vám v případě zisku 
bodů a slušného umístění vrátí spon- 
zorské peníze, za které si budete po- 
stupně vylepšovat svůj stroj i řidičské 
schopnosti o nové taktické finty. Na roz- 
díl od předchozího dílu tedy letošní 
NASCAR Thunder konečně představu- 
je závody, u kterých se budete víc bavit, 
než vztekat. 
Tomáš Suchomel 
03G0635 


NEPODLEHNI TEMNÉ SÍLE. 
JSI BUDOUCÍM:STRÁŽCEM GALAXIE. 


j 
k. 


JEDI KNIGHT: 
JEDI ACADEMY 


Jsi novým studentem Jedi Akademie Luka Skywalkera. Budeš pokračovat ve starobylé tradici studiem možností 
a nebezpečnosti Síly. Uprav si svou postavu. Vytvoř si svůj vlastní světelný meč od rukojeti až po čepel. A zdokonaluj své bojové 
umění od klasického světelného meče až k mocnému meči s dvěma čepelemi. Své umění rytíře Jedi pak zdokonaluj 
v singleplayerových misích nebo v multipayerových módech. At tě síla provází mladý Jedi. 


né 


Grafika Bioscopie vypadá 


opravdu slušně 


BE 


desi v daleké budoucnosti, na 

přísně utajovaném místě v ho- 

rách probíhaly ve výzkumné 
stanici Bioscopia podivné pokusy: 
vědci se pomocí genetické manipula- 
ce pokoušeli implantovat do strojo- 
vých čipů části lidské DNA kvůli zvý- 
šení jejich umělé inteligence. Účel 
byl jasný — vytvoření generace robotů 
s lidskými vlastnostmi, které by dvou- 
nožci využívali ke svému prospěchu. 


Jako vždycky se však i tentokrát ně- 
co zvrtlo — roboti pobrali umělé inteli- 
gence víc, než bylo zdrávo, a uspořáda- 
li vlastní revoluci. Lidé na stanici jen tak 
tak unikli z dosahu jejich běsnění a je- 
diné, co dokázali, bylo odstavit hlavní 
reaktor dřív, než se strojům podařilo zís- 
kat z něj energii potřebnou k opuštění 
stanice. O několik let později se mladá 
badatelka vydává na průzkum Biosco- 
pie a nešťastnou náhodou se jí povede 
aktivovat poslední zbytky energie — těž- 
ká vrata se za ní neprodyšně uzavřou, 
a než ztratí vědomí, stačí udělat jen je- 
diné: vyslat nouzový signál. 


Výrobce: Heureka-Klett « Vydavatel: Media Trade Interactive * 
Minimální konfigurace: CPU 233 MHz, 64 MB RAM, HDD 120 
MB, videokarta 8 MB « Doporučujeme: CPU 300 MHz, 128 MB 
RAM, HDD 120 MB, videokarta 16 MB « Multiplayer: ne * Inter- 


net: www.bioscopia.de 


S 


Jako hra spíš průměr, jako 
výuka biologie v adventurním stylu si 
ovšem rozhodně zaslouží nadprůměrné 


hodnocení. 
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Možná byste to z úvodního příběhu 
nepoznali, ale Bioscopia je ze stejného 
soudku jako nedávno recenzovaný Phy- 
sikus — tedy výuková hra, hezky česky 
nazývaná edutainment. A stejně jako 
Physikus je i Bioscopia pro lepší stravi- 
telnost probírané látky zabalená do ad- 
venturního hávu. Jak název napovídá, 
půjde tentokrát o obor biologie, a i přes 
odlišnost zaměření jsou si oba tituly tak 
podobné, že jsme to prostě přešli bez 
povšimnutí, 

Ale zpátky k příběhu. Jste to pocho- 
pitelně vy, kdo nouzový signál zachytí 
a má za úkol vydat se do nitra dábelské 


PORS 


f s námi půjde ke dnu. 


myšítkem přetáhnout a při používání je 
zase stejným způsobem vyndat ven, 
kliknutí nestačí, 

Méně obvyklý je způsob otevírání 
dveří — ty, na které nepomůže žádná pá- 
ka (některé jsou i dálkově ovládané), 
musíte odemknout pomocí červené či 
modré čipové karty, jež musíte nabíjet 
ve speciální schránce. Abyste tak mohli 
učinit, musíte pokaždé odpovědět na 
pár otázek z výukové části. Nejste-li ta- 
koví machři, abyste odpovídali „z vole- 
je“, stačí zalistovat databází centrálního 
počítače a správné odpovědi z ní vylovit, 
Databáze obsahuje pět základních té- 


Obrazovky hýří detaily a atmosféra „šílené“ 
vědecké laboratoře je tak hustá, 
že by se dala krájet. 


EON 


= 


aboratoře ztracenou dívku zachránit. 
Na tomto místě si neodpustíme po- 
známku, že je poněkud zvláštní, když je 
popis příběhu v manuálu odlišný od to- 
ho, který je prezentován na oficiálních 
stránkách hry (jednou je dívka badatel- 
ka, která se vydala do Bioscopie záměr- 
ně, podruhé tu byla jen na výletě a do 
aboratoře zabloudila), ale v žádném 
případě to není nic, co by vám kazilo 
požitek z hraní. 

Pokud jste před časem zkoušeli 
Physikuse, budete v Bioscopii jako do- 
ma. Pomocí kurzoru měnícího se na 
šipky se pohybujete po světě (tentokrát 
o malý kousek přehledněji, takže větši- 
nou nebudete zmateni tím, kde jste se 
to ocitli), sbíráte a používáte předměty 
a hlavně řešíte nejrůznější puzzly. 
Všechno tedy funguje stejně, jak jsme 
na to zvyklí z jakékoliv jiné adventury to- 
hoto typu. Například jediná zvláštnost 
inventáře spočívá v tom, že do něj sbí- 
rané předměty musíte se stisknutým 


mat — botaniku, antropologii, buněčnou 
biologii, genetiku a zoologii. Vzhledem 
k tomu, že hra je určena pro děti od dva- 
nácti let, můžete si asi domyslet, že roz- 
sah a obtížnost výuky nejsou nikterak 
nezvladatelné. 

Nečekejte ovšem kupy dialogů a in- 
terakcí s postavami — Bioscopia je lidu- 
prázdná záležitost postavená na stej- 
ných základech jako například Myst. 
Ani grafická podoba s touto legendární 
puzzloidní adventurou se nedá přehléd- 
nout — obrazovky hýří detaily a atmosfé- 
ra „šílené“ vědecké laboratoře je tak 
hustá, že by se dala krájet. Přesto si vět- 
šinu času budete jasně uvědomovat, že 
nehrajete klasickou adventuru, nýbrž je- 
jí výukovou odrůdu, a nemáte-li biologii 
na seznamu svých koníčků, budete se 
bavit o něco méně. Z pohledu výuky bi- 
ologie je ovšem Bioscopia beze všech 
pochyb nadprůměrně kvalitní záležitost. 

Alena Kinloviczová 
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V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


march! offworld recon 


evné hry je zapotřebí vybírat uvážlivě. Jedná-li se o starší titul, 

většinou nehrozí, že byste někomu skočili na špek — čas jeho 

kvality (toho titulu, ne toho špeku) již dostatečně prověřil a vy ví- 
te, zda jeho koupí náhodou neprohloupíte. Ovšem u těch, které se na 
trhu objeví za budgetovou cenu hned po vydání, je na místě zvýšená 
obezřetnost — někteří vydavatelé sice razí politiku „hry pro masy“ 
a tlačí ceny dolů i u kvalitních projektů, rozhodně to ale neplatí 
o všech. U některých za nízkou cenou vězí něco jiného. 


Na první pohled se 3D akce March! Offworld Recon tváří zajímavě. 
Opuštěná marsovská kolonie, na které se všichni roboti z jakéhosi nepo- 
chopitelného důvodu zbláznili, vypověděli svým pánům poslušnost a da- 
li se na odboj, vy v roli dalšího robota, který se jde s pár kolegy po boku 
podívat, co se to vlastně děje, týmová kooperace, engine LithTech, ryt- 
mický hudební doprovod dokreslující zběsilou akci... To není špatné, že? 
No, Be b hre. Ona to až taková sláva není. 

. Tak za prvé — o nějakém pořád- 
ném příběhu si můžete nechat jenom 
zdát. Prostě jdete chodbou, kosíte ne- 
přátele, dojdete na větší prostranství, 
tam se na vás sesype větší množství 
protivníků, jdete dál, narazíte na „bos- 
se“ (i když to není zdaleka vždy kla- 
sicky jeden silný protivník), přechod 
do další mise. Zív. Animované sekven- 
ce, které by se snažily vás vtáhnout do 
ase: tu sice nějaké jsou, ale jejich četnost i pojetí působí nadmíru mini- 
malisticky. Jako by na jejich tvorbu nebyl čas, chuť či zkušenosti. Nebo 
všechno dohromady. 

To by ještě nemuselo být tak úplně na škodu — kdyby byla akce sviž- 
ná a zábavná, možná by nám absence příběhu a pořádných filmečků až 
tak nevadila. Jenže jak asi tušíte, i s tou hratelností to je bída. Například 
fakt, že máte k ruce až čtyři pomocníky, je celkem k ničemu. Někdy se si- 
ce hodí jako palebná podpora, ale míra jejich reálného využití se limitně 
blíží nule. Vaši doprovodní roboti za vámi totiž při běhu strašně zaostáva- 
jí, takže první ránu slízne pokaždé kdo? Ano, vy. Snad aby jim to nebylo 
líto, tak jakmile vás doženou a zapojí se do přestřelky, začnou se vám 
plést před muškou, až nakonec nevíte, jestli je do křemíkového nebe po- 
slal nepřítel nebo vy sami. Ne, že by na tom záleželo. A když už se roz- 
hodnete vydat jim nějaký příkaz, tak se vám to ve třech případech z pěti 
nepovede a ve zbývajících dvou ho vaši podřízení zase neuposlechnou. 
Prostě lahůdka. 

K tomu si připočtěte fakt, že obtížnost (ne zábavnost — ta je pořád 
na bodu mrazu) jednotlivých herních částí strašně kolísá. Dlouhé úseky 


nudného střílení naprosto tupých nepřátel jsou střídány dlouhými úseky, 
kdy nemůžete přijít na to, jak se dostat dál. Nebo tušíte, ale stejně se 
k tomu musíte dobrat způsobem pokus-omyl, případě uložit-nahrát po- 
zici, A pak zase nuda. Pak nuda, zákys, nuda, nuda, zákys, nuda, zákys. 
A tak dál. 

Žádná extra sláva to není ani s tím enginem. Ano, je to LithTech. Ne 
však Jupiter, jejž známe z No One Lives Forever 2 či Tron 2.0, nýbrž 
o něco slabší Talon (LithTech existuje celkem ve třech podobách). Díky 
němu vám sice March! poběží s maximálními detaily plynule i na stro- 
jích, na nichž se jiné nové 3D akce ošklivě trhají i v nejmenším rozliše- 
ní (CPU 750 MHz, 3D karta 32 MB), ale není to žádný div. Syrově ztvár- 
něné lokace jsou plné holých stěn a ostrých úhlů, a když někde uvidíte 
osamoceně se povalující, ledabyle otexturovanou krabici, máte sto chu- 
tí otevřít šampaňské. 

Někoho by mohla zau- 
jmout čeká lokalizace — vy- 
davatel se rozhodl zvýšit 
přidanou hodnotu titulu 
tím, že kromě manuálu 
a hlavní nabídky přeložil 
i všechny ostatní texty. Sice 
se zde vyskytují některé 
dílčí nedostatky — napří- 
klad výrazy jako „strelivo“ 
či „přepnout na Energetic- 
ká puška“ v manuálu, kde 
by s diakritikou ani skloňo- 
váním neměly být žádné problémy — ale ty jde přejít s lehkým přimhou- 
řením oka. A dokonce ani větší boty, jako například termín „levý zdroj zá- 
sobníku“ místo „zbylé množství munice“ (anglické slovíčko „left“ je 
záludné), kvality hry nijak výrazně nesnižují. Ne že by na tom nezáleželo, 
ale proti ostatním nedostatkům — nízké hratelnosti, špatnému technické- 
mu zpracování, nevyrovnané obtížnosti — to je opravdu slabý kalibr. 

Zdá se vám závěrečné hodnocení nízké? Nebýt vcelku slušné ceny, 
byli bychom asi ještě kritičtější. Aby se však March! dostal alespoň na 
úroveň průměru, musel by stát polovinu toho, co dnes. 

Favel Mondschein 

03G0637 

Výrobce: HBM * Vydavatel: Buka Entertainment « Distribuce v ČR: Ce- 

nega * Žánr: first person akce « Cena: 599 Kč « Lokalizace: texty « Vy- 
dáno: únor 2003 


Výhodnost koupě: 42 % 


homeworld 


esmírné strategie jsou pořád stejné — samé těžení, diplomacie, 
i j osidlování planet, to všechno obvykle rozdělené na tahy. Jedna 
je ale jiná. Reálná. Opravdová. Svá. Homeworld. 

U příležitosti vydání dlouho očekávaného Homeworldu 4 (recenzi 
najdete na str. 64) nám to nedá, abychom se pod drobnohledem budge- 
tové rubriky nepodívali na první díl, který je dnes možné koupit za velmi 
slušnou cenu. Řekněme to otevřeně, dvojka na jedničku přímo navazuje 
ve všech ohledech — příběhem, ovládáním, stylem hry a tak dále. Čili 
jestli jste ještě Homeworld nehráli, asi byste měli začít od něj. V nepo- 
slední řadě také platí, že druhý díl je vcelku obtížný, mohli byste si tedy 
ve zlevněné jedničce trochu zatrénovat. 

Krom toho všeho Homeworld za zahrání stojí. Byla to asi první hra, 

která ukázala, že vážně jde udělat skutečnou (důraz na toto slovo, prosím) 
3D strategii — v otevřeném prostoru, s pohybem ve třech rozměrech, rafi- 
novanými prostorovými obchvaty a podobnými chytrostmi. A to nemluví- 
me o příběhu a o tom, jak úžasně je prezentován stylovými kresbami, jed- 
noduchými animacemi a podmanivým vyprávěním. 
Vzato kol a kolem, Homeworld je vynikající realtimová strategie z ves- 
míru. Je kompletně 3D, s grafikou stále ještě velmi pěknou (ano, uznává- 
me, že textury na lodích by mohly být hezčí) a hlavně se skvělou novátor- 
skou hratelností. Stavíte lodě, formujete úderné letky, budujete útočné 
svazy, decimujete nepřátele, takticky ustupujete, bráníte obří mateřskou 
lod, vyvíjíte nové technologie a během toho všeho se prokousáváte pří- 
během o nejdelší cestě — cestě domů. Jednotlivé mise na sebe přímo na- 
vazují, co si jednou postavíte, zůstane vám navěky, nebo alespoň dokud 
vám z toho někdo neudělá hromádku šrotu. Všechno je to dlouhé, napí- 
navé a zábavné. 


syberia 


K: říkal, že point-and-clickové adventury nemají budouc- 

K+ Určitě někdo, komu se do rukou nedostala Syberia. 

Tenhle kousek dokáže svým zpracováním i atmosférou chytit 
za srdce, a protože právě vychází ve zlevněné edici, není nic snazší- 
ho, než se o tom přesvědčit na vlastní oči. 


Ústřední postavou je žena — právnička Kate Walkerová, která se vy- 
dává do jednoho francouzského městečka vyřídit zdánlivě obyčejné zále- 
žitosti kolem dědictví. Postupně se ale začne ukazovat, že obyčejného na 
tom nebude nic — vypátrat právoplatného dědice bohatství rodiny Voral- 


Chcete-li hrát dvojku, je pro vás první díl povinností., Je-li vám jedno, 
jaký Homeworld budete hrát, asi vám doporučíme spíš první díl — je 
snazší, přístupnější pro nováčky a kvalitativně za svým následovníkem 
příliš nezaostává. Také je výrazně méně hardwarově náročný - zatímco 


první vám na něm poběží hladce a plynule. A kdyby nic jiného — ta hra 
je legenda a nehrát ji je prostě ostuda. 

Viktor Bocan 

03G0639 


Výrobce: Relic Entertainment « Vydavatel: Sierra « Distribuce v ČR: Ce- 
nega * Žánr: realtimová strategie « Cena: 299 Kč « Lokalizace: manuál * 
Vydáno: srpen 1999 


Výhodnost koupě: 80 9 0 


bergů totiž vyžaduje, aby Kate zapomněla na klasické právnické postupy 
a místo toho se vydala vstříc dobrodružství, při němž nebude nouze ani 
o naježděné kilometry, ani o hádky s přítelem. 


Nejvýraznější devizou Syberie je 
nepochybně atmosféra. Prostředí to- 
várny na roboty, jejímiž vlastníky je prá- 
vě rodina Voralbergů a kde celý příběh 
začíná, si jen tak s něčím nespletete. 
A nejinak tomu bude i u ostatních míst, 
která navštívíte — botanická univerzita 
v Barockstadtu, ruské město Komkolz- 
grad a pochmurný hotel Arabald. Čtyři 
lokace, to sice nezní jako bůhvíjaký odvaz, ale v každé z nich se skrývá 
ještě hromada dalších míst vyžadujících vaši návštěvu. 

Kromě cestování a interakce s nejrůznějšími předměty se po vás sa- 
mozřejmě vyžaduje i spousta konverzace. Postav ve hře sice není mnoho 
(něco kolem pětadvaceti), ale všechny se mohou pochlubit rozpoznatel- 
nou osobností a tím, že je buďto budete mít rádi, nebo naopak. Stejně tak 
osobnost Kate je vykreslena s důrazem na drobné detaily — a například 
i její telefonní hovory s matkou či přítelem o bezvýznamných věcech po- 
máhají dotvářet dojem o jejím charakteru. 

Přijde-li řeč na grafické provedení, nemůžeme šetřit chválou. Před- 
renderovaná pozadí v kombinaci s 3D modely postav vypadají naprosto 
úchvatně. Některé lokace sice nepůsobí moc živě, ale za to nejspíš ne- 
mohou ani tak grafici a animátoři, jako spíš zamýšlená pochmurně ladě- 
ná atmosféra. 

V kompletní české lokalizaci se zkrátka jedná o jednoznačně výhod- 
nou koupi, i když je pravda, že hrací doba mohla být delší — po nějakých 
patnácti hodinách budete dost nešťastně zírat na závěrečné titulky a přát 
si, aby už tu byl druhý díl... 


Alena Kiriloviczová! 

03G0638 

Výrobce: Microids « Vydavatel: Microids « Distribuce v ČR: Cenega « 

Žánr: adventure « Cena: 599 Kč « Lokalizace: kompletní « Vydáno: 
červen 2002 


Výhodnost koupě: 9) % 


LISTOPAD 2003 


sirotkem, který se dostane do země fantazie“, každý si před- 

staví nějaký neslaný nemastný projekt určený pro děti před- 
školního věku. Je Evil Twin opravdu takový? Kdepak, přátelé. Zdání 
opravdu někdy klame. Tahle hra je spíš pro dospělé. 


Zee někdy klame. Když se řekne „akční adventura s malým 


Pokud nám vývojářské studio In Utero utkvělo něčím v paměti, tak 
tím, že přišlo s několika zajímavými, avšak totálně nedotaženými pro- 
jekty. S jednou jedinou výjimkou: akční adventuru Evil TWwin za nějaký 
rychlokvašený polotovar označovat rozhodně nelze. Dokonalá temná 
atmosféra se mísí s poutavým příběhem, osvědčenými herními me- 
chanismy a solidní obtížností. Podobných titulů je opravdu málo. 


e-li žánr adventure vaším oblíbeným a specializujete-li se přímo 
na jeho puzzloidní odrůdu, nemůže vám být jméno Myst nezná- 
mé. První díl této série, který vyšel v roce 1993, si většina hráčů 
zamilovala, i když se našel také tábor zapřisáhlých odpůrců, jimž 
zvolený téměř bezdialogový styl nevyhovoval ani trochu. Po pěti le- 
tech následoval druhý díl s názvem Riven a v roce 2001 se na pul- 
tech objevil díl třetí — Myst III: Exile. A právě ten tu teď máme v bud- 
getovém vydání. 


Hned na začátku je třeba říct, že rozhodně nejde o jen tak obyčej- 
ný budget, protože tohle je něco extra. Za svých pět stovek dostanete 
sběratelskou edici, která obsahuje čtyři CD se hrou, jedno s videose- 
kvencemi o tom, jak se hra vytvářela, originální soundtrack a balíček 
karet s mystovskými motivy. Nabídka je to tedy více než zajímavá, na- 
víc jde snad o první sběratelskou edici u nás, která je hráčům k dispo- 
zici v takto zlevněné edici. 

Samotná hra více či méně zachovává ducha nastoleného předcho- 
zími díly. Příběh se opět točí kolem psaní magických knih a vytváření 
divukrásných světů, což je umění, které ovládají příslušníci vymírající 
civilizace D'Ni. Vaším úko- 
lem je procestovat jednot- 
livé říše, vyřešit všechny 
logické hádanky a zachrá- 
nit poslední zbytky D'Ni. 
Základní koncept je také 
stejný — z jednoho centrál- 
ního světa podnikáte vý- 
pravy do dalších tří zemí, 
z nichž každá sice má úpl- 
ně jiné ladění, ale jedno 
mají společné — vypadají 
naprosto úchvatně. Rozli- 


evil twin: cyprienova kronika 


Jak jsme už v úvodu naznačili, rozhodně se nejedná o hru pro malé 
děti. Sirotek Cyprien totiž v žádném případě není roztomilý chlapeček, 
nýbrž zatrpklý podmračený klučina, který od života nečeká nic hezkého 
= a nic hezkého také nedostává. Navíc má zajímavě rozdvojenou osobnost, 
skoro by šlo říct, že to je ukázkový schizofrenik. (Také jste chtěli být v mlá- 
dí Supermanem?) A onen „svět fantazie“, do kterého se dostane, je plný| 
nebezpečí, rozkladu a smrti. Je to holt jeho fantazie. Takže místo zurčících 
potůčků, rozkvetlých kytiček a huňatých zvířátek vás čekají odporná mon- 
stra, jedovaté tůně a spousta nepřátel lačnících po vaší krvi. Nebývalo to 
tak vždycky — a na vás bude uvést to zase do pořádku a cestou ještě osvo- 
bodit kamarády, kteří sem byli proti své'vůli zavlečení. 

Poprvé se tato hra sice na trhu objevila již přede dvěma lety, ale není 
to na ní vůbec znát. Grafika je i dnes na velice dobré úrovni, a ačkoliv by 
někdo mohl namítat, že je to všechno nějaké hranaté a pokřivené, tak věz- 
te, že to je schválně. Jak jinak byste chtěli znázornit duši chlapečka, který 
zanevřel nejen na celý svět, ale i sám na sebe? Evil Tiwin je navíc velice 
dlouhý a poměrně náročný, takže vám vydrží několikanásobně déle než 
většina současné herní produkce. A to všechno za cenu, která může ně- 
komu být až k smíchu. 

V době své premiéry se Evil Twin příliš velké publicity nedočkal. Zna- 
mená to snad, že se nejedná o zábavný titul? Ne. Znamená to, že pokud 
jste ho nehráli předtím, máte ideální příležitost tuto chybu napravit. 

Pavel Mondschein 

03G0640 

Výrobce: In Utero « Vydavatel: Ubisoft « Distribuce v ČR: Playman « 
Žánr: akční adventura « Cena: 299 Kč « Lokalizace: manuál « Vydáno: 


říjen 2001 
Výhodnost koupě: 84 9% 0 


šení 640 x 480 sice není bůhvíjak vysoké, ale na atmosféře to hře nijak ne- 
ubírá a autoři se snažili vše dohnat aspoň vyšším počtem drobných in-ga- 
me animací. 

Jednou z nejdůležitějších částí hry jsou právě puzzly — a tady se vývo- 
jáři opravdu rozmáchli, protože jich v celé hře napočítáte desítky a na- 
prostá většina je jich chytrých a provokujících vaše logické myšlení. Po- 
kud byste se přesto nemohli dobrat nějakého toho řešení, vězte, že sem! 
tam je možné najít nápovědu na kusu papíru či v na stránkách zapome- 
nutého deníku. Obtížnost kolísá od těch profláklejších kousků, které už 
jste párkrát viděli, a tudíž je vyřešíte levou zadní, až po zcela nové hlavo- 
lamy, nad nimiž strávíte nejeden večer. A že to budou večery příjemné, 
o tom vůbec nepochybujte... 

Alena Kiriloviczová 
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Výrobce: Presto Studios « Vydavatel: Ubisoft « Distribuce v ČR: Playman 

* Žánr: adventure *« Cena: 499 Kč « Lokalizace: manuál * Vydáno: kvě- 
ten 2001 8 0 

Výhodnost koupě: 5 ho 


Tanks! 


Autor: Megasoft « Žánr: akce * Stav: na CD/DVD * Internet: 
www.volny.cz/megasoft42 


Pamatujete si na zábavné akční souboje s roztomilými polštáři v akční hře 
Bulánci? A dokážete si Bulánky představit bez polštářků? Jestliže ne, za- 
hrajte si perfektní hru Tanks! od týmu Megasoft. Jak už název napovídá, 
v tomto případě usednete do kabin obrněných vozidel. Podobně jako 
v Buláncích se jedná o nekompromisní řežbu pro dva až tři hráče na jed- 
nom PC (bohužel zde není žádný počítačem řízený nepřítel), a to v osmi 
mapách. Souboje probíhají v různých prostředích, například na poušti, 
louce, letecké základně apod. Ve hře naleznete také mnoho zajímavých 
bonusů a vylepšení. S jejich pomocí můžete kupříkladu rapidně vylepšit 
tah motoru, účinnost zbraní, rychlost střelby nebo třeba využít možnosti 
záludného teleportu. Jednotlivé power-upy sbíráte z krabic, které se čas 
od času objevují na území bitevní arény. Nutno říci, že titul Tanks! se pro 
vás a vaše spoluhráče může snadno stát vynikající zábavou i na několik 
hodin. Pokud tedy máte místo u počítače pro svého kamaráda, neváhejte 
a pusťte se do boje. 


Ne za všechny hry musíte dát polovinu výplaty a druhou obětovat na nákup 
silnějšího hardwaru. Existují způsoby, jak se bavit zadarmo a přitom dobře. 


Business Giant II: 
The Commercial War 


Autor: Bitwork « Žánr: stra- 
tegie « Stav: připravuje se * 
Internet: www.sweb.cz/Ecsp 


Obchod, obchod a zase ob- 
chod. Tohoto konceptu se držel 
Daniel Viktorin, už když dělal 
první díl své strategické hry. 
V jejím pokračování budete po- 
dobně jako v původním titulu 
obchodovat jak s nejrůznějšími 
hardwarovými součástmi počítače (klávesnice, monitory, periferie atd.), 
tak i s celými sestavami. Tentokrát se však byznys nesoustředí na evrop- 
ský kontinent — pro změnu zamíříme do Severní Ameriky. Výraznou no- 
vinkou bude implementovaný systém cestování mezi městy za účelem 
nákupu a následného prodeje zboží. Z města do města se budete moci 
přesouvat různými dopravními prostředky, a podle situace si tím zkrátit 
dobu cesty, zvýšit cenu zboží i spokojenost svou či svých zákazníků. Cel- 


Profil 


Sgames 
Tým Sgames se na české freewarové scéně po- 
hybuje již od roku 1999. Od té doby prošel řa- 
dou změn — od prostého programování zdrojo- 
vých kódů po docela slušné herní výtvory, jako 
byly Visual Mano, Snow Wave či Extreme Race. 
Rozrostl se také o dva členy a nyní jej tvoří cel- 
kem tři lidé: Aleš Krátký — programování, Mi- 
chal Voják — grafika a Martin Henych — grafika. 
V současné době jejich činnost trošku utichla, 
ale je to jen zdánlivé. Urputně totiž pracují na 
hře Sub Hunter 4, takže uvidíme, zda se jejich 
roční práce podaří. 

sgames.cz-one.com 


Lodě 

na CD/DVD 

Představíme si jednu starší, zato však všem li- 
dem dobře známou hru, s níž se většina z nás 
setkala už ve školních lavicích. Hádáte správně 
- jedná se o předělávku klasických papírových 
„lodí“. Na začátku si rozmístíte svá čtyři plavidla 


kově na tom bude 
dvojka mnohem lépe 
než jednička, a to ne- 
jen díky mnohem lep- 
šímu grafickému pro- 
vedení (hra poběží 
v rozlišení 800 x 600 
a 1024 x 768), ale 
rovněž kvůli velké 
spoustě originálních 
nápadů. Vývoj se sice 
zatím nachází ve své 
třetině, ale věřme, že 
jej Bitwork dokáže do- 
táhnout do úspěšné- 
ho konce. 


na plochu o velikosti 6 x 6 polí a pak už jen po- 
tápíte nepřátele (nebo často spíš oni vás). 
Systém je to jednoduchý, o to však zábavnější. 


Sub Hunter 4: 
Project Becher 
připravuje se 
DYT l zá Nový projekt týmu 
Sgames míří do soutě- 
h že Becher Game. Ten- 
tokrát autoři vsadili na 
ponorky. Jak název na- 
povídá, hra se bude 
odehrávat v hlubinách 
moře. Pro nezkušené 
„ponorkáře“ je připravený přehledný tutoriál. Cel- 
kem na vás čeká šest kol v módu Kariéra, který je 
provázen příběhem točícím se okolo terorismu 
na těžebním vrtu nejmenované firmy. Kanéra ob- 
sahuje dvě mapy, přičemž každá se odehrává rá- 
no, odpoledne a v noci. Sub Hunter 4 bude obsa- 
hovat také dvě mapy pro deathmatch. Technická 
stránka hry se bude moci pochlubit podporou 
rozhraní DirectX 9, 3D grafikou v rozlišení 800 x 
x 600, akční hudbou a zvukovými efekty. 
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ste koupil 


Zajímavosti ze zákulisí 


+ Víte, že i na letošním Invexu se v pavilonu B nacháze- 
la tzv. Creative Hall, kde české herní týmy vystavovaly 
své projekty? Díky Asociaci středoškolských klubů bylo 
možné pořídit si stánek v těchto prostorách za téměř 
symbolických 1000 Kč. Ve snaze předvést vlastní kreati- 
vitu a podílet se na rozmachu českých freewarových 
titulů se letos zúčastnily týmy Pupworx, ceskehry.cz, 
Flash Software a Podvlivem Software. 

* 31. říjen byl posledním termínem, kdy bylo možno při- 
hlásit vlastní projekty do populární soutěže Becher Ga- 
me. Letos se bojuje o 40 000 Kč, a to v pěti samostatných 
kategoriích — akce, logické, adventure/RPG, simulátory 


a Java hry na mobilní telefony. Uvidíme, komu se podaří | 


zvítězit tentokrát. Výsledky se dozvíme až v novém roce. 
+ Tvoříte hry a chcete využívat nejnovější rozhraní 
DirectX 9, pomocí něhož dokážete navrhovat rychlé 

a graficky pěkné 3D nebo 2D hry? Pak by vás mohlo 
zajímat, že byla zveřejněna nová verze freewarového 
enginu pro VB a C+ + nazvaného Revolution 3D. 
Naleznete jej na adrese www.revolution3d.com. 

+ Po prázdninách se nám v připravovaných projektech 
objevila široká skupina adventur. Zde následuje výčet 
těch nejaktuálnějších: Agent Vidlák, Dr.Bohuš, Bill 

De Bill, Tonda Zlaták 2a Záhada Jablůnkova. Zdá se, 
že si užijeme pěkné zimní adventurní večery. 


LISTOPAD 2003 


Vysoká škola 
Unrealu 


ytváření modů je vynikající 

zábava, a kdo k ní přičichl, 

ten ji jen velice nerad opou- 
ští. Začátky jsou ovšem velice těžké 
— zvlášť když není nikdo, od koho 
byste se mohli učit. Společnost Epic 
Games se tedy rozhodla zabít dvě 
mouchy jednou ranou: zvýšit popu- 
laritu svého unrealovského enginu 
a zajistit hrám na něm postaveným 
dostatečný přísun modů. Jak na to? 
Ohlásila „univerzitu Unrealu“. 


Nejedná se ovšem o žádné kla- 
sické vzdělávací zařízení, o žádné ně- 
kolikaleté studium zakončené diplo- 
movou prací a titulem, který budete 
moci pyšně uvádět před jménem 
(třeba takový „U-ing“ by ovšem zněl 
nádherně). Unreal University je dvou- 
denní seminář, který na severokaro- 
linské Státní univerzitě pořádá spo- 
lečnost Epic Games. Jeho náplní 
budou přednášky o možnostech Un- 
real enginu přímo s praktickými 
ukázkami. Vývojáři se přitom nebu- 
dou omezovat jen na vytváření map 
a modelů postav, budou též poskyto- 
vat rady o co nejlepším využití pro- 
storového zvuku, o správném nasví- 
cení scény a podobně. 

Litujeme, že se semináře Unreal 
University nemůžeme zúčastnit. Ne- 
jen, že bychom se něčemu přiučili, 
ale ještě navíc bychom si mohli po- 
řádné prohlédnout — a zahrát — Unreal 
Tournament 2004 několik týdnů před- 
tím, než se objeví v obchodech. 


Zvítězili jste ve finálním souboji a přečetli si závěrečné titulky? Nevypínejte 
počítač, nemažte právě dokončenou hru. Máme pro vás nové modifikace, 
mapy a kampaně. Hra ještě nekončí. 


real arena 


Autor: Thearrel „Kiltron“ McKinney « Hra: Ouake III Arena 
Internet: www.planetguake.com/meanarena/UT 2 O3.html 


sou to už více než dva roky, co vyšla 3D akce Max Payne (recenzi 
jejího pokračování naleznete v tomto čísle na straně 42), ale stále 
pro ni vycházejí velice zajímavé mody - zlí jazykové tvrdí, že dů- 
vodem je neuvěřitelná komplikovanost dostupného editoru. Ať už je to 
pravda nebo ne, ty nejlepší hledají svůj námět především ve filmovém | 


Matrixu. To není žádná náho- 
da — vždyť i samotní tvůrci 


Autor: Jimmy, Headshotfairy, C] « Hra: Max Payne 
Internet: www.maxpayneheadauarters.com 


přiznali, že koncepci bullet | 


timu odkoukali právě odsud. 


Minulý měsíc byl na po- 
dobné matrixovské kousky ve- 
lice bohatý — objevily se hned 
tři. První má dokonce nejvý- 
mluvnější název ze všech — 
The Animatrix. Jedná se de 
facto o kompilaci několika růz- 


Dé 
VO 


o svět světem stojí, soupeří o ti- 

tul krále arkádových multiplay- 

erových akcí Ouake a Unreal. 
Dobrá, tak dlouho to tedy není, ale o to 
je onen souboj ostřejší. Šarvátky mezi 
příznivci obou titulů jsou na denním 
pořádku, přesto se však dosud nenašel 
nikdo, kdo by dokázal rozhodnout, kte- 
rá z her je lepší. Tak to nakonec asi zů- 
stane na herních postavách samot- 
ných. V modu nazvaném příznačně 
Unreal Arena budou mít možnost. 


Jedná se o jedinečný projekt, který: 
v sobě spojuje prvky z Unreal Touma- 
mentu s těmi z Ouake III Areny. Jedná se 
o mapy, zbraně, postavy a částečně 
i herní systém, Program jako takový je 
ovšem vystavěn výhradně na technologii 
od id Software — prý proto, že s ní měl 
autor modu více zkušeností. 

A kdo že je oním troufalým progra- 
mátorem, který chce smířit oba znepřá- 
telené tábory příznivců 3D akcí? Desig- 
nér Thearrel „Kiltron“ McKinney ze 
společnosti Ritual Entertainment. Možná 
právě proto, že je sám profesionál, s ním 
byli lidé z id Software i Epic Games 
ochotni jednat a nakonec dát souhlas 
k tomu, že může použít část jejich du- 
ševního vlastnictví. Jakmile McKinney 
vydá finální verzi svého projektu, přine- 
seme vám ji na našem CD/DVD. 


ných výtvorů. Základ 
tvoří poslední verze 
staršího Animatrixu, 
na kterou jsou narou- 
bovány zbraně z Mat- 
rixed Reality a anima- 
ce z Fayne Again. 
Dále se objevila 
opravená verze veli- 
MS ce populárního mo- 
du KungFu 3.0, který 
si hráči zamilovali 
pro obrovskou škálu 
M všech možných sko- 
ků, přemetů, úderů 
a podobně. Protože 


do něj však tvůrci „pozapomněli“ přidat i nějaké další novinky, objevila se 
na internetu pár dní poté betaverze modu KungFu 5 Deluxe, ve které au- 
tor přidává několik nových zbraní a postav. 

Obě kompilace, tedy The Animatrixi KungFu 5 Deluxe, najdete na 
našem akčním speciálu. KungFu 3.0 jsme nezařazovali, protože je obsa- 


žen ve verzi Deluxe. 
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forgotten hope 


Autor: FH Team * Hra: Battlefield 1942 « Internet: forgottenhope.bfl942files.com 


esetitisíce stažení, stovky diskutujících, tisíce hráčů on-line v jeden jediný oka- 
mžik. To jsou statistiky jednoho jediného modu - a to je teprve ve fázi veřejného 
betatestu s pořadovým číslem 0.5c. Jméno — Forgotten Hope. 


Co stojí za fenomenálním úspěchem tohoto modu? Především jeho obrovský záběr. Jeho 
tvůrci se nespokojili s pár mapami a několika novými modely postav. Vytvořili vlastně zcela 
novou hru, která přináší mimo jiné dvě nové armády (francouzskou a italskou) včetně jejich 
skutečné výbavy. Herní model byl upraven tak, aby vše odpovídalo realitě — a to do takových 
detailů, jako je doba nabíjení tanku či síla pancíře. Forgotten Hope obsahuje samozřejmě 
i nové mapy, které čerpají svůj námět ze skutečných bitev. A protože jsou tvůrci doslova po- 


Kutilský koutek 


pět jsme se dočkali slušné porce nových 
editačních nástrojů pro různé hry. Nezů- 
stalo ovšem jen u toho — jedno příjemné 


překvapení pro nás například nachystala společ- 
nost Relic Entertainment. 


Asi největší radost mají hráči z uvolnění nové ver- 
ze programu GtkRadiant. S jeho pomocí totiž lze vy- 
tvářet mody do prakticky všech titulů postavených na 
O3A enginu. Vlastně bychom měli hovořit o „GtkRa- 
diantech“ — software je totiž k dispozici ve dvou ver- 
zích. Jedna je určena pro tituly od id Software 
a všechny odvozené (např. i Half-Life), druhá speci- 
álně pro projekty od Raven Software (kterých je po- 
žehnaně). Nejnovější GtkRadiant podporuje i nedáv- 


no vydanou 3D akci Jedi Knight: Jedi Academy. 
Světlo světa dále spatřil editační program pro fu- 
turistickou akční hru Tron 4.0. S jeho pomocí lze vy- 
tvářet singleplayerové i multiplayerové mapy. Nao- 
pak výhradně pro vylepšení týmové zábavy je určen 
editor k českému válečnému titulu Vietcong. Výho- 
dou tohoto programu je, že společně s ním dostane- 
te i obsáhlou dokumentaci a jeden ukázkový level 
Zmínili jsme se o tom, že vývojářské studio Relic 
Entertainment přišlo s hezkým dárkem — a tím je 
uvolnění zdrojového kódu ke jejich vesmírné realti- 
mové strategii Homeworld. Pokud se tedy chcete ně- 
čemu přiučit a podívat se, jak pracují profesionálové, 


sedlí myšlenkou, že všechno musí odpovídat skutečnosti, máte na každé z nich odpovídající 
r 4 zbraně a bojovou techniku. 
Věděli jste například, že stře- 
tů v roce 1944 se účastnily 
tanky Panzer IV H, ale o Čtyři 
roky dříve jen typy II a III? My 
tedy ne. 
Zatím není známo, kdy 
. autoři své dílo dokončí, ale 
doufejme, že to bude již brzy. 
Pokusíme se vám jej poté 
přinést na CD/DVD, protože 
pro mnoho lidí to bude jedi- 


ný možný způsob, jak se vezměte si měsíc volna a pořádně se programem 
k modu dostat — stahovat prohrabejte. 

z internetu téměř jedno plné Favel Mondschein 
CD si přece jen nemůže do- 03G0643 


Velká „nodařské soutéž 


Vylepšete svou oblíbenou hru a vyhrajte . místo - barevný 17“ LCD 
LCD monitor nebo mobilní telefon Aaa Hercules PV 920 Pro 

Stylový sedmnáctipalcový LCD monitor 
Prophetview 920 Pro je vhodný jak pro práci, 
tak i pro zábavu. Díky reálné odezvě ve výši 
20 ms zaručuje, že ani při sledování filmů či 
hraní nejnovějších 3D akcí nedochází k žád- 

nému zkreslování či šmouhám. Použitá tech- 

nologie umožňuje zobrazení až 100 snímků 
za vteřinu, při pohledu za stran navíc nedo- 
chází ke zkreslení barev a kontrastu. 


Patříte mezi tvůrce amatérských modů? Vytváříte vlastní úrovně, nebo 
se prostě jen bavíte tím, že herním postavám přikreslujete kníry? 
Pošlete nám svůj výtvor a vyhrajte sedmnáctipalcový LCD monitor 
nebo jeden ze tří „herních“ mobilních telefonů. 


Přihlásit do naší soutěže můžete svůj libovolný projekt — ať už hudbu 
do nějaké hry, upravené textury, modely, mapy nebo třeba celou kam- 
paň či totální konverzi. Představivosti se meze nekladou a vlastní ini- 
ciativě už rozhodně ne. Podmínky pro zařazení do osudí jsou prosté — 
musí se jednat o vaše skutečné dílo a do zveřejnění výsledků soutěže 
se nesmí objevit na internetu, v příloze časopisu či v jiném médiu. 
Samozřejmě si uvědomujeme, že vyrobit pořádný mod není práce na 
jedno odpoledne. Proto jsme se rozhodli soutěž protáhnout až do kon- 
ce roku, tedy do 31. prosince 2003. Veškeré soutěžní příspěvky 
se poté objeví na CD/DVD příloze časopisu GameStar. Své příspěvky 
či případné dotazy posílejte elektronickou poštou na adresu 
gsmody©idg.cz nebo poštou klasickou na adresu 

GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, 
připojte heslo „Soutěž mody“. 


2. až 4. místo - mobilní 
telefony Sony Ericsson: 
1x T230 a 2x T310 A © N : 
Mobilní telefon T230 od společnosti Sony Ericsson je i (V 

už od počátku vyvíjen jako „přístroj pro textové zprávy Ň : 

a mobilní zábavu“. Nabízí barevný displej se čtyřmi tisíci Guillemot 
barev, 32hlasý polyfonní zvuk a lze k němu připojit digitální 
fotoaparát CommuniCam MCA-30, který je dostupný jako 
příslušenství. 

Vzhledem k jeho hernímu zaměření je samozřejmostí několik 
předinstalovaných titulů a množnost stáhnout si další z internetu — 
v současné době se jejich nabídka pohybuje kolem šesti desítek. 


wW SW 


i | Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
y, recenzovány. Jsou složeny ze žánrových žebříčků, sestavených za -m rok podle hodnocení 
ap měsíc aktualizován dohledem Libora Vacaty. 


akce 


A 


K 
zajímavý nebo kuriózní, Podo- 


týkáme, že byste měli posílat jen obrázky, které sami ukořistíte, a ne screeny okopírované nebo 
stažené z internetu, a také to, že vtípek či zajímavost by na sereenshotu měly být dobře patrné, 
ne skryté někde v růžku. Své příspěvky posílejte na adresu gsdopisy Oidg.cz a nezapomeňte 
uvést svoji adresu, abychom vám v případě výhry měli kam poslat hodnotné ceny. 


w Lá 
screenshot měsíce 
Jako každý měsíc i tentokrát jsme vybrali ze záplavy vámi zaslaných screenshotů dva nejzajímavější. Jedná o dva obrázky se 
sportovní tematikou — bezhlavý fotbalista ze hry FIFA 2002 a nedobrovolná návštěva střídačky soupeře z titulu NHL 2004. Šťast- 
nými „típači“ jsou Robert Marvan z Brna a Roman Kadlec z Trenčína. Oba výherci od nás samozřejmě dostanou za své úsilí ori- 
ginální hru. Tentokrát to bude adventura Dracula 2: Poslední útočiště v české lokalizaci, kterou do soutěže věnovala 
distribuční společnost CD Pro- M sm 
f jekt. Gratulujeme (výhercům, ; | v 
, vě nikoliv firmě CD Projekt —té © | “. 
b M (E ovšem velice děkujeme). Pokud uší | V el 
. vp ; v se chcete také zapojit do naší : | M B 
ř 4 soutěže, není nic jednoduššího, A5 ; 
k . = nežli típnout a poslat nám scre- ©, v 8 ) : : 
a (© "W ČC Průms enshot, který je něčím vtipný, (č ý va 
ody / = 
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Posel smrti 


Silent Hill 2 


Syberia 


Runaway: A Road Adventure 


Post Mortem 


Tiger Woods PGA Tour 2003 


Links 2003 


NBA Live 2003 


NHL 2004 


Madden NFL 2004 


Pohled reduktoru 


Tentokrát vám představujeme chlapíka, který 
v našem novém týmu působí sice krátce, ale 
kterého starší a věrní čtenáři GameStaru už 
vlastně dávno znají. Ano, jedná se o navrátilce 
Viktora Bocana, který sám sebe považuje za 
odborníka na hraní si na odborníka a my ostat- 
ní ho bereme jako specialistu na strategie vše- 
ho druhu. muž nejen vtipný, ale zároveň 
] = - skromný, takže nebylo leh- 


vydírání a několik zmínek 
o možnosti recenzovat Ho- 
meworld 2 a Commandos 
3 dokáže divy. 

Věk: hodně 

Výška: málo 


ToCA Race Dnver 


RalliSport Challenge 


Fl 2002 


Midnight Club II 


Fl Challenge '99— 02 


Flight Simulator 2004 


Combat Flight Simulator 3 
II-2 Sturmovik: Forgotten Battles 
Echelon: Wind Warmors 


Dnft: When Worlds Collide 


Váha: děkuji za optání 

Hudba: Mozart, bratři Ebenové 

Film: Braveheart, Princezna Mononoke, Pátý 
element, Sedm samurajů 

Jídlo: cokoliv, v čem není křen 

Top 5: Civilization, Baldur's Gate, Zelda, 
Tetns, Transport Tycoon 


Jako každý: narodil jsem se s joystickem v ru- 
ce a ještě jsem ho nepustil. Dobře, bylo to ně- 
kdy v osmdesátých letech. Když jsem získal 
počítač domů, už jsem se od něj neodloučil. 


Kupodivu téměř všechno, Od důmyslných ta- 
hových strategií se symbolickou grafikou až 
k Day of Defeat. Tedy ano, strategie vedou, ale 
to je jasné, když to je nejlepší žánr vůbec. Nej- 
lépe tahové — dobré je, když mají prvky RPG. 
Slušná jsou i RPG s prvky strategie... no 
a RPG vůbec. 


- Nároky na hardware aneb proč jsou hry na 


Max Payne 2 


UFO: Aftermath 


NHL 2004 


The Temple of Elemental Evil 


Commandos 3 


DET 


frěstlníh Fighters 
Tron 2.0 
Halo: Combat Evolved 
Homeworld 2 


Gothic II 


Špatné. Dokáže mě rozzuřit, když má hra zjev- 
né chyby a nedomyšlenosti, na které přijde po 
pěti minutách hry každý, kromě autorů. 


Zcela. Ve volném čase, když se netoulám ven- 
ku, hraju buď sám, nebo se svou milou multi- 
player. Klidně i off-line — to každý hrajeme ně- 
co svého a vzájemně se povzbuzujeme. 


Průšvihů je. Miliony patchů, první někdy do- 
konce ještě před vydáním hry. Xbox aneb kla- 
sická politika Microsoftu: „Ostatní mají léta 
zkušeností, my to ale určitě vymyslíme líp!“ 


PS2 pořád lepší a lepší, když železo je pořád 
stejné, a proč to na PC taky takhle nejde? Ale 
jinak všechno spěje správným směrem, kam 
taky jinam. 
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orizons: Empire of Istaria je prvoti- 
H: studia Artifact Entertainment, 

které si chce s její pomocí získat 
zvučné jméno — a zatím se zdá, že bez šancí 
tento pokus rozhodně není. Je zajímavé, že 
zatímco na poli klasických singleplayero- 
vých titulů si dominantní postavení drží ve 
většině případů zaběhnuté firmy fungující 
v této branži již několik let, u on-line her to- 
mu je jinak. Speciálně většina MMORPG 
vzniká v nepříliš známých společnostech, ja- 
ko jsou CCP Games (EVE Online), Reakktor 
(Neocron) nebo nyní zmiňovaní Artifact En- 
tertainment. 


Možná je to tím, že vývoj MMORPG nesto- 
jí ani tak na použití nejmodernějších grafických 
standardů a nejlepších enginů, jako spíš na sa- 
motných nápadech implementovaných do kva- 
litního prostředí. Tato jednostranná „nenároč- 


Informace o evropském betatestu a hře stmotné 
v několika světových jazycích — čeština ovšem chybí. 


nost“ tak může dát šanci novým studiím, aby se 
prosadila se svojí originalitou. 

Zatím to vypadá, že nejinak tomu bude 
v případě Horizons: Empire of Istaria, které té 
originality přináší vskutku dost. To je jedině 
dobře, protože MMORPG je dosti úzký žánr 
a s přibývajícími tituly, které fungují většinou na 
téměř identickém principu, začínalo inovací 
ubývat. Je samozřejmě pravdou, že drtivá větši- 
na dostupných titulů se liší v mnoha a mnoha 
detailech, nicméně základ je u všech dost po- 
dobný. A proto je potřeba přinést hráčům něco 
nového, nějak si je připoutat, aby po několika 
měsících hraní nesáhli po jiné hře. Podle hard- 
core fandů MMORPG je právě toto největším 
problémem. Hra je zpočátku velice zábavná, 
nicméně po čtvrtroce najednou zjistíte, že vás 
k dalšímu připojování na server už nic nenutí — 
vše jste objevili, máte relativně silnou postavu, 
souboje jsou stále stejné atd. Některé hry toto 


Obsáhlá stránku s informacemi o projektu Horizons, 
kolem které se sdružuje velká skupina hráčů. 


řeší prostě zvětšením svého světa, novým data- 
diskem s postavami, předměty a spoustou ji- 
ných dílčích vylepšení. Tvůrci Horizons se roz- 
hodli jít trochu jiným směrem. 

Zatímco skoro všechny obdobné on-line ti- 
tuly staví na jednotlivci, který se sice může 
s někým spunktovat, ale pořád je ve hře sám 
za sebe a bojuje de facto proti všem ostatním, 
zde tomu bude obráceně. Honzons staví na 
naprosto odlišném a na první pohled trochu 
podivném konceptu. Všichni hráči jsou totiž na 
jedné straně barikády. Ano, také se nám na 
první pohled zdálo, že tento přístup popírá 
všechno, o čem on-line zábava je, a že v pří- 
padě takto vynucené kooperace vlastně půjde, 
když to trošku přeženeme, o multiplayerovou 
singlovku. 

Ale ono to je jinak. Za prvé si tvůrci dali 
velmi záležet na zpracování inteligence ne- 
přátel a za druhé nepřátele specifikují vcelku 
příznačné skupiny nestvůr — třeba kostlivci 
a hordy jiných nemrtvých, s kterými si sami 
neporadíte a musíte tedy spolupracovat 
s ostatními. Uvidíme, jak bude tato strategie 
fungovat ve finální verzi, zatím to ovšem vypa- 
dá na vítaný průvan, jenž zavanul do hnijících 
struktur. 

S tímto krokem souvisí i příběh. Počítačoví! 
nepřátelé zde skoro bezvýhradně zosobňují 


zlo, a je proto na hráčích s nimi zatočit. Na vý- 
běr bude devět ras — lidé, elfové, zlobři (ogři), 
trpaslíci, poloobři, skřítkové, Saris (kočičí li- 
dé), draci a Sslikové (ještěři). Již na první po- 
hled je tento výčet docela zajímavý. Co se týká 
vlastností provařených plemen, jsou obvyklé, 
zajímavé jsou ovšem další, ryze specifické ra- 


Welcome Toi 


Neoficiální „servisní“ středisko pro hráče Horizons, 
zaměřuje se především na podporu cechů. 
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sy. Velké oblibě se budou podle všeho těšit 
draci. Když totiž dospějí, mohou létat, což je 
velká výhoda. Ostatní mají v tomto případě tro- 
chu smůlu a musejí se spolehnout na vnější sí- 
ly a kouzla. Pokud si nyní říkáte, že na létání 
nic není a že ho postava vlastně nepotřebuje, 
pak jste na omylu. Ve hře jsou některé lokace 
dostupné pouze ze vzduchu, takže pokud bu- 
dete mít potřebu se tam dostat, dračí křídla se 
budou hodit. 

Horizons také kladou poměrně velký důraz 
na předměty a vůbec celý artefaktový systém. 
Všechno, co zde budete moci vzít do ruky, pů- 
jde zároveň vyrobit — od drátěné košile až po 
dámskou dýku v záňadří. To je docela velký 
krok dopředu. Je samozřejmé, že k výrobě ta- 


kového předmětu je potřeba docela hodně vě- 
cí— použité materiály je možné porůznu vytěžit 
a zbytek vytahat z hráčů na trhu nebo i jiným 
způsobem. Tento systém navíc ukazuje, že 
v Horizons není potřeba pouze bojovat, ale je 
možné zvolit také cestu obchodní, překupnic- 
kou, veksláckou či rukodělnou (na výrobu 
předmětu samozřejmě musíte mít příslušný 
skill). Celá ekonomika Horizons by měla být to- 
tálně oproštěna od vnějších vlivů a bude snad 
řízena pouze hráči samotnými, což trochu při- 
pomíná EVE Online. Samozřejmě tento systém 
má i své stinné stránky. Je totiž nutné, aby se do 
hry zapojilo co nejvíce lidí, jinak nebude moci 
ekonomický model fungovat správně. 

Jistě jste z tohoto zběžného popisu někte- 
rých možností, které budou Horizons nabízet, 
pochopili, že právě toto bude možná jeden 
z nejlepších představitelů svého žánru. 
V aktuální betaverzi bohužel není zatím imple- 
mentována spousta vlastností hry a navíc se 
tam pohybuje celkem málo lidí, takže na zhod- 
nocení konečné podoby a atmosféry si bude- 
me muset počkat. Snad se dočkáme již v brz- 
ké době, neboť k vydání by mělo dojít někdy 
v průběhu následujících několika měsíců, 
snad ještě před Vánoci. 


Jan Rod 
03G0644 
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radičně vám na tomto místě přinášíme 
přehled toho nejzajímavějšího, s čím 
on-line scéna přišla. Tentokrát se neo- 
mezujeme jen na žánr MMORPG (ačkoliv stá- 
le zabírá nejvíce místa), ale našlo se také pár 
informací strategického rázu. Vzhůru do toho. 


O poměrně úspěšném MMORPG Star 
Wars Galaxies jsme psali minule, přesto se 
k němu kratičce vrátíme., Narazili jsme totiž na 
zajímavou stránku, která se zabývá pouze a je- 
nom chybami, jež v tomto titulu hráči objevili. 
Pokud vás zajímá, jak na jejich základě vydělat 
(nezapomeňte ovšem, že tím zkazíte hru nejen 


okolí, ale i sobě), šup na www.starwarsgalaxies 
online.com/content/guides-exploits.php. Ne- 
nechte se zmást doménou, opravdu nejde o ofi- 
ciální stránky. 

Dalším přírůstkem do stále se množící ro- 
diny fantasy MMORPG bude hra s názvem 
Dark and Light, která právě vstupuje do první 
fáze betatestování. Autoři slibují nejrozsáhlejší 
herní svět vůbec, spousty draků, guestů, zbra- 
ní a příběhů. Pokud půjde vše dobře a bude 
uveřejněna nějaká pozdější beta, určitě od nás 
o tomto projektu ještě uslyšíte. Mohl by totiž být 
poměrně zdatným soupeřem pro hojně media- 
lizované Dragon Empires, jejichž betatestování 
se prý odvíjí velmi dobře. V tomto titulu dosta- 
nete k dispozici svět o rozloze šesti set čtve- 
rečních mil s padesáti městy, o něž budou bo- 
jovat různé klany. A pokud se vám nebude chtít 
vyrážet na bitevní pole, prý budete mít možnost 
zvolit si cestu prostého řemeslníka, který vyrá- 
bí dobrodruhům vybavení. To ovšem má své 
výhody — systém by měl fungovat tak, že stačí 
postavit továrnu, která poté bude vydělávat 
a nabízet vaše produkty na lokálním trhu, i když 
budete off-line. A chybět nebudou samozřejmě 
ani draci. 

Horší zprávy přicházejí o velmi zajímavém 
projektu Ballerium — vydání bylo odloženo na 
rok 2004. A čím je Ballerium tak ojedinělé? Má 
jít o jakousi MMORTS, tedy o realtimovou stra- 
tegii pro velký počet hráčů. Boje všech účastní- 
ků budou probíhat v jednom světě, který se 


P —m 


s vaším odhlášením ze sítě nebude „vypínat“, 
ale poběží stále dál. Vývojáři na svém webu 
tvrdí, že se jedná o první titul svého žánru a že 
nechtějí nic nechat náhodě. Že bychom dostali 
pod stromeček betatest? 

Když jsme u těch betatestů — momentálně 
se zrovna rozjíždí jeden, který se týká dalšího 
neobyčejného projektu. Jedná se o hru Wish, 
která by se měla vyznačovat příslušností k no- 
vé kategorii — tzv UMMORPG ($U“ znamená 
„ultra“). Rozdíl oproti klasickým MMORPG 
spočívá ve zdánlivě malé úpravě — hráči nebu- 
dou děleni na jednotlivé servery, ale budou 
všichni pohromadě připojeni na jeden obrov- 


on-liNEWws 


ský cluster To by mělo mít za následek, že 
v herním světě se budou najednou pohybovat 
daleko větší objemy postav — a to vypadá zají- 
mavě, i když něco podobného již funguje v pří- 
padě EVE Online. 

Mezi aktuálními zástupci sci-fi odnože 
MMORPG se rodí jedna novinka. Půjde o futu- 
ristický projekt Rekonstruction, který se odehrá- 
vá zhruba čtyři sta let v budoucnosti a příběh 
bude podle všeho více než obvyklý — nukleární 
kontaminace, přírodní katastrofy, matička Země 
na pokraji kolapsu, dvě století obnovy a válka 
mezi přeživšími. Není takovýchto příběhů již 
dost? Na druhou stranu, pokud se to povede, 
tak proč ne... V současné době testovaná verze 
by měla demonstrovat možnosti enginu 
a ozkoušet jeho stabilitu v praxi. Na oficiálním 
webu je datum vydání stanoveno na počátek ro- 
ku 2005, takže autoři a scénáristé mají dost ča- 
su na to, aby do zápletky přidali trošku té origi- 
nality, která nám v námětu zatím chybí. 

Oživením on-line her by mohl být titul Fung 
Wan Online, který spadá svým dějem do stře- 
dověké Číny. Princip hry by však měl být stejný 
jako u klasických fantasy MMORPG, jen oko- 
řeněný veškerými asijskými specialitami, jak je 
známe z filmů a knížek. I zde probíhá betatest, 
tentokrát dokonce „open beta“, takže pokud 
máte čas a chuť si tuto hru vyzkoušet zdarma 
před jejím vydáním, tak hybaj na homepage. 

Jan Rod 
03G0646 


LISTOPAD 2003 |107, 


ESPORTS 
RANKINGS 


www.gotfrag.com 


GT HA? „+ 


Stříbrný Destroyer 
Poslední zářijový víkend se konala v Paříži ja- 
kási evropská předpremiéra WCG — Euro Cy- 
ber Games 2003. Zúčastnit se mohli pozvaní 
hráči, kteří se kvalifikovali na World Cyber Ga- 
mes. Hrály se zde všechny tituly podporované 
na WCG 2003, tedy Counter-Strike, Age of Myt- 
hology, FIFA 2003, Starcraft: Broodwar, Unreal 
Tourmament 2003 a Warcraft III, Kromě toho 
měl proběhnout turnaj CS Female — tedy sou- 
boje dívčích klanů, kterých se přihlásilo cel- 
kem 16. Ty byly nakonec také jediné, kdo si 
Counter-Strike zahrály — na muže se kvůli váž- 
ným technickým problémům nedostalo. Ve 
všech ostatních titulech se naštěstí soutěžilo 
podle plánu. Velkým překvapením byl náš 
„broodwarista“ Destroyer, který se v prvním ko- 
le setkal s jedním z favoritů turnaje L.Nazgulem 


krátké 


a zcela proti všem očekáváním jej porazil. Na 
českých komunikačních kanálech to způsobilo 
menší poprask a všichni sledovali zprávy z Pa- 
říže v očekávání senzace. A ta se dostavila. 
Destroyer působil jako rozjetý vlak, když „de- 
struoval“ jednoho soupeře za druhým a dostal 
se přes tak zvučná jména jako Suker a Saft až 
do finále turnaje. V něm se utkal s francouz- 
ským hráčem Elkym, který působí v korejském 
profesionálním týmu. Na něj už Destroyerovy 
síly nestačily. Přesto je třeba říct, že úspěch na- 
šeho hráče je historický. O této události se zmi- 
ňujeme i v hlavním článku na str. 20. 


Fatalíty přechází 

na Counter-Strike 

Všemi světovými servery proběhla jako blesk 
zpráva, že Johnathan „Fatallty" Wendel rozšířil 
řady amerického klanu Forsaken. Ten v tuto 
chvíli patří ve své zemi mezi deset nejlepších, 
ale právě příchod „mediální hvězdy“ Fatalltyho 
má zvýšit pozornost, která je týmu věnována. 
I kdyby byl jen průměrným hráčem, není to 
špatná investice, protože Fatallty představuje 
jedinečný zdroj kontaktů na sponzory ve světě 
progamingu. A proč je kolem přestupu tohoto 
hráče takový poprask? Jednoduše proto, že Jo- 
hnathan Wendel je profesionál. Není to talent, 


www.wcg-europe.com 


který zazářil a pohasl v ©3A. Dokázal, že je 
možné být dlouhodobě nejlepší a současně se 
adaptovat i na nové tituly. Tomu, co hraje, se vě- 
nuje na sto procent. Není tedy divu, že se od 
něj očekávají nadprůměrné výkony. Dlužno ří- 
ci, že CS se samozřejmě nezačal věnovat ze 
dne na den, hraje ho už řadu měsíců. Je to 
ovšem poprvé, co zřejmě nastoupí za elitní CS| 
klan. Co je tedy důvodem toho, že se Fatallty| 
vrhl do těchto vod právě ve chvíli, kdy mnoho 
hráčů očekává s nástupem HL 2 příchod něče- 
ho nového? V tuto chvíli se můžeme jen doha- 
dovat, protože oficiální stanovisko nebylo nikde 
zveřejněno. Příčinou je zřejmě fakt, že scéna 
UT 2003 upadá a poté, co jej CPL vyřadilo ze 
svého programu, se stává čím dál méně pro- 
gamingově zajímavým titulem. A Fatallty je, jak 
už jsme zmínili, prostě profesionál. Orentuje 


zprávy 


se vždy na hru, která je nejen středem kompe- 
titivní scény, ale i mediální pozornosti. 


nEophyte vítězem 

6. ročníku AMD ligy 

Skončil šestý ročník AMD PG ligy ve hře Coun- 
ter-Stnike. Vítězství již popáté připadlo klanu 
nEophyte, který tak získal příslib finanční výhry 
ve výši 20 000 Kč. Na druhém místě skončil sta- 
ronový BTeam (nedávno EnSnare a ještě dříve 
Beam) a na třetím místě poněkud nečekaně 
dravý a sympatický klan Professionals. Všem 
týmům blahopřejeme. 


Top 10 Gotfrag? 
Server Gotfrag? opět zveřejnil své pravidelné 
žebříčky nejlepších CS klanů Evropy, Severní 
Ameriky a světa. K výraznějším změnám od 
předešlého měsíce nedošlo, protože se v září 
nekonala žádná důležitější akce — kromě ECG 
2003, kde se ale turnaj v CS neuskutečnil (viz 
výše). Pro nás je potěšující, že se český klan 
nEophyte stále drží mezi nejlepšími evropský- 
mi týmy, tentokrát mu byla přisouzena 9. příč- 
ka. Uvidíme, jak dopadnou příště, až budou do 
žebříčku započítány výsledky z WCG 2003. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0648 
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e dnech 13.-14. září se v bměnském 

Boby Centru konaly národní kvalifikace 

World Cyber Games 2003 pro Českou 
a Slovenskou republiku. Do základních bojů, 
které probíhaly po celé prázdniny, se přihlási- 
lo bezmála 800 hráčů. Dvě stovky nejlepších 
postoupily na velký tumaj do Brna, kde se 
utkaly o 18 letenek do korejské metropole 
Soulu, v níž se letošní PC olympiáda konala. 


Hrálo se ve všech titulech určených pro 
WCG 2003, tedy Age of Mythology, Half-Life: 


náro 
wcg 20053 


Ď 


Counter-Strike, FIFA 2003, Unreal Toumament 
4003, Starcraft: Broodwar a Warcraft III, Hráči 
se do Brna těšili a současně byli zvědaví, jak to 
celé bude vypadat, protože společnost E-Sport 
Entertainment pořádala takhle velkou akci po- 
prvé — předtím organizovala jen několik Friday 
Night Game, což jsou jakási komorní ligová 
utkání v prostředí multikina, kde se před zraky 
diváků odehrává jeden zápas dvou týmů. Tohle 
byla přece jen mnohonásobně větší záležitost. 

Samotné místo konání předčilo veškerá 
očekávání. Kdo zná brněnskou Laser Show 
Hall a současně byl někdy dříve na nějakém 
LANu, ví, o čem mluvíme. Očekávali jsme, že 
organizátoři si dají záležet, ale co jsme nako- 
nec spatřili, nás skutečně nadchlo. Vzdušné 
a prostorné prostředí arény, jež bylo lemováno 
pohodlnými místy pro diváky, plyšové sedačky, 
stolečky s intimními lampičkami, balkony, kli- 
matizace, lasery a obří plátno. To vše dávalo 


tušit, že pro hráče i návštěvníky této herní udá- 
losti roku je připraveno dokonalé zázemí — což 
se nakonec i potvrdilo 

V sobotu v 10 hodin dostalo všech 80 počí- 
tačů zákaz poruchovosti a síť příkaz nekolabovat 
po celé dva dny. Nevíme, kde byl pan Murphy 
se svými zákony, ale tentokrát co se mohlo po- 
kazit, se nepokazilo, a co se mohlo rozbít, se ne- 
rozbilo. Všechno šlapalo jako na dráťkách. Hrá- 
či bojovali ze všech sil. Diváci ve vyprodaném 
hledišti ohnivě povzbuzovali, jásali či tajili dech, 
přesně podle toho, co se právě promítalo na ul- 


travelkém plátně. O komentář se postarali mist- 
ň ve svých oborech, profesionální hráči. Jmenuj- 
me za všechny alespoň skvělého komentátora 
hry FIFA 2003 Dandyho, za jehož výkon by se 
nemuseli stydět ani televizní sportovní redaktoři, 
a elegantně přirozeného glosátora Counter- 
-„Striku z-mana. Celková atmosféra byla podaře- 
ná, pohled na arénu impozantní a vyvrcholením 
všeho bylo vyhlašování vítězů. Člověk si připa- 
dal jako při předávání Oscarů. Jméno vítěze, 
monumentální hudba legendární Nirvany, lase- 


rová show, bouřlivý aplaus, sličné hostesky, me- 
daile a zářící poháry, to všechno dávalo jasně na 
vědomí, že teď neprobíhá jen nějaká bezvý- 
znamná akce lokálního významu. Najednou jste 
věděli, že tohle je skutečně mimořádná událost 
a že před vámi s pohárem v záři reflektorů stojí 
pan olympionik. 

Reakce hráčů byly vesměs pozitivní 
a v ohlasech se vyjadřovali všichni velmi po- 
chvalně. Například český reprezentant v Age of 
Mythology nex Dratek řekl: „Bylo to nad mé 
očekávání. Tušil jsem, že to bude super, ale ta 


nále 


atmosféra, hostesky a celá organizace — bylo to 
prostě perfektní.“ Hráči ze Slovenska se také 
vyjadřovali velice pozitivně. Například Avo0 
z nejlepšího slovenského CS klanu Necrorai- 
sers řekl: „Kvalifikace na WCG 2003 v Brně by- 
la zatím po všech stránkách ta nejlépe organi- 
zovaná LAN na území Slovenska a Česka,“ což 
potvrzuje i jeho klanový kolega tasso: „Musím 
říct, že kvalifikace na WCG byly po organizač- 
ní stránce zvládnuté na jedničku. Vyskytla se si- 
ce malá zpoždění v pavouku, ale to je bohužel 
nedělitelná součást každé LAN akce.“ I divác- 
ký zájem předčil veškerá očekávání, takže na 
nedělní část národního finále se musely nechat 
narychlo dotisknout vstupenky. Když v neděli 
boje končily, litovali jsme, že akce netrvá déle. 
Pokud jste se do Brna na kvalifikační boje 
o účast na World Cyber Games 2003 nedostali 
a chtěli byste alespoň trochu nasát tu skvělou 
atmosféru, můžete se podívat na videoklip, kte- 
rý najdete na CD/DVD tohoto čísla GameStaru. 
Informace o průběhu samotného WCG 2003 
najdete v naší reportáži na straně 20. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0649 
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Chcel som si kúpiť GameStar č. 53 s DVD pri- 
lohou, ale nikde som ho nemohol zohnať, tak 
som si ho kúpil s CD prilohou... a aby sa to už 
nestalo, tak som si Časopis predplatil na je- 
den štvrť rok (viem, že to nie je vela, ale mne 
to stačí :-)). Doma mám pár konkurenčných 
časopisov a 7 čísiel GameStaru. GameStar 
kupujem aj teraz, lebo máte najlepší pomer 
cena/kvalita. Mám na vás zopár otázok, ktoré 
veeeeeelmi lenivý. 

1. Ako sa dá v Ouake III Arene tak dobre ská- 
kat, ako tí boti? 

2. Poraďte mi prosím stránku, odkial by som 
mohol stiahnuť nové mapy do Counter- 
„Striku. 

3, Ako sa dá v hre Age of Mythology otáčať 
kamera? 

4. Čo by som mohol hrať na mojom PC na in- 
ternete (mám už dosť staručičký počítač: 
AMD K6-2 3DNow 500 MHz , 128 MB RAM, 
HDD 6 GB, 16MB Riva TNT a modem D- 
Com Lucent externí 56 Kb/s — ide 38 
Kb/s a sťahuje 3-4 Kb/s)? 

A teraz na Časopis: 

1. Graficky je časopis velmi dobrý — neviem 
nič dodat! 

2. Rozšínť rubriku On-line! (a ešte malů rubri- 
ku o Counter-Striku '-)). 

3. Tie špeciály na CD... To je BOMBA (mohli 
by ste to urobiť tak, že plnú hru dať iba do 
každého piateho čísla, ale zato tam dať 
DOBRŮ hru)! 

4. Viac videí by neuškodilo, a ešte vo váčšom 
rozlíšení... just think about it :-). 

5, Nemohli by ste dať na DVD/CD registro- 
vanůú verziu hry Soldať? Je to velmi dobrá 
hra, ponúka zábavu na dlhé hodiny (to ho- 
vorím, lebo som to zažil). Nič moc grafika, 


ale grafika nie je všetko! Zábava — to je to 
podstatné! 
6. Nerobte to, že dáte niečo na CD 
to nedáte! To by bolo nehen 
7. Niekedy urobte špečiálná V 
by mal meno Nostalgie- dali by ste tam 
staré hity, např COM, Ouest for Glory... 
Tak... to je astšetKo. Keby som niečo zabu- 


DVD 


4. Čím větší rozlišení, tím více místa video 
zabírá. Myslíme si, že současný poměr 
mezi počtem videí, kvalitou a velikostí je 
optimální. 
Jestliže máš na mysli multiplayerovou 2D 
: Soldat, tak nemohli. Registrace 
jep á a zveřejněním registrované ver- 
ze bychom se dostali do konfliktu s autor- 


dol, tak eště napišem. Zdravím všetkých cz: 


daktorov(ěxteřmnistov, korekto Katku: a všeb 
kých osfátných! 


Váš čitate! Július Kováéš alias Mot Ola P 


Ahoj Máto; 

jsme řádi; že ses ro: náš č 

Takže fédi'ké tvým k ? 

I. No..Jňěvíme přesně, v 
blém. Snad leda v tzv. 
skočíš, Vystřelíš pod sebe ra 
letíš o poznámívvýš a dál (pochopitelně Za 
cenu ztráty části zdraví). 

2. Spousta souborů | jpřo, Counter-Strike je 
třeba na www.planethállite.com/cs, ale 


existuje i spousta jiných. adres. 
3. Otáčet kamerou v Age of Mythology nelze. 


4. Takových her už asi mnoho nebude. Pro- 
blém je především v tom, že na zmíněné 
sestavě moc nových titulů nespustíš, 
a z těch starších jich do současné doby 
„přežilo“ jen pár. 

A teď tedy k časopisu: 

I. Díky — zejména grafiky to potěší. 

2. Rubriku On-line již rozšiřovat nebudeme, 
alespoň ne v nejbližší době. Řídíme se vý- 
sledky naší ankety a v té se čtenáři vyjád- 
řili jasně... 

3. To je zajímavý nápad, nicméně myslíme, 
že když je hra v každém třetím čísle, tak 
si na své přijdou všichni — jak fandové pl- 
ných her, tak příznivci speciálů. 


dopis měsíce 


Zdravím celý GameStar. Musím uznat, že za 

tu dobu, co GameStar kupuji a samozřejmě 

čtu (asi od 28. čísla), jste se hodně změnili — 

a jsem rád, že k lepšímu ;-). 

I. Plakáty. Stálé téma. je to na vás. Odebíral 
jsem nějakou dobu i konkurenci, která pla- 
kát měla, a abych řekl pravdu, z toho sto- 
hu, co mám doma, jsem vyškub! jen jeden. 
Takže je to podle mě zbytečnost. 

2. Rubrika Hardware. Tu bych nacpal hlavně 


radami na sestavení herního PC s optimál- 
ním poměrem cena/výkon. Chystám se na 
Vánoce opruzovat rodiče, že nutně potře- 
buji nové PC. No a náš rozpočet má dno, 
o které bych si velmi nerad zlomil ruku... 
3. Zároveň vám uděluji pochvalu za DVD a ná- 
sledné nezvýšení ceny výtisku s DVD. 


4. Rubriky mimo PC hry — tím myslím Konzo- 
le, TechNews a další. Ty bych nerušil, ales- 
poň jsem trochu v obraze. 

5. Mám takový menší problém. Mám AMD 500 
MHz, 192 SDRAM a grafiku pouze integrova- 
nou — myslím, že 8MB. Potíž je v tom, že 
nerozjedu Operation Flashpoint. Pokaždé, 


když to spustím, tak se objeví logo distribu- 
tora a ukazatel a... nic se pak dál neděje. 
Demo jsem přitom rozjel v pohodě (i když 
krapet škubaně) ještě se 64 MB RAM — 
a teď, když hraji demo se 192 MB RAM, tak 
se to škube stejně, ne-li více. Co s tím? Po- 
mozte, prosím, jsem zarytý flešpojnťák. 
Honza 


P. S.: Uvítal bych na CD nějakou smršť upda- 
tů na Flashpoint, 36 MB stahovat prostě ne- 
budu. 

P. P. S: Doufám, že jste nečekali tsunami kri- 
tiky, já nerad kritizuji. 

P. P. P. S.: Buďte i nadále tím super časákem. 


Ahoj Honzo, 

jsme rádi, že jsi náš pravidelný čtenář a že 

se ti směr, kterým postupujeme, zamlou- 

vá. 

1. My si myslíme o plakátu totéž. Pokud 
bychom ho mohli zařadit bez zvýšení 
nákladů, tak to samozřejmě učiníme, 
ale takhle raději prostředky investuje- 


—— 


5. To by tědá bylo! 

Tenhle nápád ňení dost dobře možné rea- 
lizovat. I když se třeba jedná o hodně sta- 
ré hry, je tak je na CD umístit nemůže- 
me. Ačkóliv se třeba dají najít na 
serverecii | Fábandonwarem, není to tak 
úplně jégájní. 

Pi zajdopis a klidně zase napiš. 


Musím vás pochválit, pretože ste od mójho 
posledného dopisu zmenili design časáku aj 
CD lepšŠiemu. Aj váš web je super. Nedáv- 
BO dávno?) som vás žiadal, či by ste 


ý mohli uverejniť nejaký článok o histórii Coun- 


ter-Stniku. Neviem, či to bolo preto, že som 
vám písal, alebo ste sa len tak rozhodli, ale 
stalo sa, a tak vám ďakujem. OK, a teraz k sú- 
časnosti. Chcem sa spýtať, či by ste mohli dať 
na DVD HL mód Task Force (www.taskfor- 
ce.gamigo.de) a nejaké programy. Mohli by 
ste tam umiestniť menší designérsky špeciál 
(mapping software pre Vietcong a iné hry), 
nejaký zrozumitelný tutoriál pre tvorbu mode- 
lov do HL alebo Ouaku (konečne v češtine) 
a tak. Chcel by som aj nové patche (Battlefi- 
eld 1942, Ouake III Arena) a novú verziu mo- 
du Desert Combat pre Battlefield. 
Redakciu GameStaru zdraví 
ONKGMH  Jurom©ster ABCD 
a celý *NKGMH “tEAm 


me tam, kde to ocení všichni — napří- 
klad do navýšení stránek, které proběh- 
lo už v minulém čísle. 

„ Podobný článek máme rozhodně v plá- 
nu. Myslíme, že nebudeš sám, kdo si 
k Vánocům bude chtít vymodlit nový po- 
čítač nebo upgrade toho starého. 

. Děkujeme :-). 

„ Rubriku Konzole jsme zrušili, protože 
v naší anketě dopadla vážně špatně. 
TechNews se ale chystáme zachovat, 
dost čtenářů ji chválí. 

. Problém nebude nejspíš ani tak v RAM, 
jako v grafické kartě. Hra vyžaduje ales- 
poň 16 MB, tvých 8 je na Flashpoint 
opravdu málo. 


PS.: Pro naše předvánoční číslo chystáme 
výběr těch nejlepších modifikací, takže 
místo pro mody do Flashpointu se určitě 
najde. 

P PS.: Kritizovat jsi klidně mohl, ale chvá- 
la nás samozřejmě těší víc. 

PPRRS.: Budeme se snažit... 
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zrovna bereme ve škole syChronizační impflzý 
a podobné kraviny, tak nevím, kdy měsiČitel vy- 
chytá. Snad neskončím uprostředamýšlenky. Když 
jsem si teď po dvou letech syfóchou skepse ku- 
poval GameStar, byl jsenčelkem překvapen, že 
si pořád držíte docela profesionálnfúreveň. Auto- 
ři to v recenzích nepřehánějí s ttapnými smajlíky 
a nikdo si v článcích nehypuje ego, jak tomu bý- 
vá u slavnější konkurence. Sice se mi tak docela 
nelíbí způsob, jakým píšete, ale to je spíše můj 
profesionální handicap — dobrému spisovateli se 
nelíbí, jak píší ostatní. Po přečtení článku se vcel- 
ku něco dozvím, což ovšem neznamená, že se bu- 
du upoceně louskat skrz trapné hlášky člověka, 
který si myslí, jaké hloubky je schopen dosáhnout 
= a přitom jde většinou o pouhopouhého loosera 
s upoceným podpažím a sexuálním mindrákem. 
Je to tím, že nejste nejúspěšnější, tedy ne bezdů- 
vodně namyšlení a více přirození. 
Tenhle měsíc jsem přestal chlastat a chodit za 
levnýma holkama. Až zase nastřádám nějaké pe- 
níze, asi si váš časopis opět předplatím. Není to 
sice úplně podle mého gusta, ale jak se říká — 
mezi slepými je jednooký král. 

Bruno Wurm 


Ahoj Bruno, 


i když je konkurence v některých ohledech lepší 
(grafika, dvouvrstvé DVD atd.), pořád vám věřím 
a kupuji vás. Mám pár rad, které by vám měly 
zlepšit časák, aniž by to něco stálo. U dopisů zruš- 
te tučnou černou čáru vlevo a vpravo na stránce. 
U recenzí přepracujte rámečky dokulata a trošku 
je změňte (prostě se mi nelíbí). U obálky dávejte 
obrázek na celou stránku (i pod logo GameStar), 
ta šedá je hnusná. Přepracujte grafiku v rubnce 
Insider. Je to asi nejhnusnější strana v GameStaru, 
to samé platí pro rubriku Obsah CD/DVD, a u No- 
vinek změňte hrany na ladné křivky. I když to jsou 
drobnosti, udělaly by GameStar mnohem lepším. 
Mnoho štěstí 
Petr S. 


lesisnu časoni 
Ignu caso 


som chorý akonečne sóm sa donútil vám napísat. 

1. Som zhrozéňtý s tohdj ako vyzerá obálka. Minu- 
lá bola krajšiáp na tóm ste mohli zapracovat, le- 
Boačlovek si nějmóže otvoriť časopis, ked je za- 
balený, alé'fisnebalku sa pozrieť móže, takže by 
ste mali na obálku napísať toho čo najviac, napr. 
aké sú tam recenzie — celý zoznam a nie 3 hry. 

2. Mohli by ste dať viac súťaží o hry: 1 akčná, 
1 stratégia, I RPG a 1 adventúra... 

3. Nechápem, načo ste tam dali mody, mohlo to 
byť na CD/DVD. 

4, Mohli by ste blbé hry vypustit a dať tam viac 
tých lepších :-(). 

5. Teraz mi nejde nainštalovat Jedi Academy 
a predtým vóbec, ale vóbec nešiel Aguanox. 
Čo sa to s vami deje? 

6. Nerozumiem, kde si mám kúpiť ten GameStar 
Tipy a triky 2003 — dosť ho potrebujem. 

7. Máte dosť neprehladné návody. Keď som hral 
Runaway podla vás, bol som 1 nohou v hrobe 
(nechcem vás urazit :-)). 

Jakub „Gulička“ Kubiš 


Element 


Chcete vyhrát skvělé RPG The Greyhawk: Temple of 
které v CR distnbuuje firma Seven M? 
Í Dejte si 


apojte se do I 


ivné, 
ita 


Své odpovědi můžete z 


na adresu: Gam 


58 00 Praha 5. Obál 


nezapomeňte označit hes 
a k odpově 


adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS z 


e-mailu. Pro zařazení do soutěže ne 
řihovat tuto stránku ani žádnou její čá 
Hodně štěstí! 


Otázky: 

1. Jaká pravidla jsou ve hře 
The Greyhawk: Temple 
of Elemental Evil použita? 
a) AD4G4D 
b) DGD 3E 
c) DGD 3.5 


2. Do jakého světa je děj této hry 
zasazen? 
a) Greyhawk 
b) Elemental Empire 
c) Evil Land 


3. Co se vám nejvíce líbí na žánru 
fantasy? 


di můžete posílat i velic 
- pomocí SMS. Stačí, k 
y (tj. caždou jednotl 
a samostatně adresu) 


jednoduchým 


aru SOUTEZ C 
ď, jako 
ompletní adres 


Například: 

SOUTEZ GS GREYHAWK 1 A 
SOUTEZ GS GREYHAWK 2 A 
SOUTEZ GS GREYHAWK 3 MAGIE 
A NEUVERITELNE PRIBEHY 
SOUTEZ GS GREYHAWK 4 JIRI SKLENENY, 
ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


sílat i pomocí e 
l na adre 


2Ktronic 


hra nejde nainstalovat z CD, problém je 
následující. Program z nějakých nepocho- 
pitelných důvodů vyžaduje zápis na disk, 
z nějž je spuštěn. Vše by mělo tedy vyře- 
šit překopírování souboru „„GHjediacade- 
mydemo.exe“ z CD adresáře Dema na 
pevný disk. K Aguanoxu: vzhledem k to- 
mu, že si nikdo jiný na podobné problémy 
nestěžoval, tak asi nebude chyba u nás. 
Zkus nainstalovat nejnovější ovladače pro 
grafickou kartu, přeinstalovat rozhraní Di- 
rectX, popřípadě vyčistit systém od zby- 
tečných programů. 

6. Tento speciál by měl být distribuován po- 
dobně jako klasický GameStar, takže by 
měl být k dostání u všech dobrých prodej- 
ců tisku. Pokud bys ho nemohl sehnat, ne- 
váhej a obrať se na pracovníky našeho 
prodejního oddělení, kteří ti rádi pomo- 
hou. Kontakt: predplatne Oidg.cz, tel. 257 
088 161, na Slovensku: magnet ©press.sk, 
tel. 244 454 559, 

7. Vidíš, a většina čtenářů si naše návody 
chválí :-(. Doufáme, že u našich ostatních 
návodů žádné problémy mít nebudeš. 


Zdravím celou redakci, — | 
měla bych pár dotazů, informací a návrhů na 
vylepšení vašeho časopisu. 

l. Jaký je rozdíl mezi preview a recenzí? Je 
náročné psát recenze? Mě by bavilo psát 
recenze nebo jiné články o hrách. Uvažo- 
vala jsem o recenzích, ale když chci recen- 
zovat nějakou dobrou hru, tak kde ji mám 
sehnat? Já než ji seženu, tak na ni vyjde 


plno recenzí, a pak by tu mou nikdo nečetl. 


2. Nepřeháníite to se soutěžemi v GS, kde po- 
slední otázka zní něco ve smyslu „co byste 
změnili na stránkách GS" nebo „co se vám 
nelíbí na stránkách GS?“Zaposledních čtyř 
čísel, která mám „álespoň jedna otázka 
směřovala na stránky GS“ Chápu, že chce- 
te mít dokonálý web, tak proto se ptáte, ale 
nestačilo by fo jenom v jedné soutěži a v ji- 
ných uživymyslet něco jiného? Váše Střán= 
ky jsou nádherné, opravdu, sé mi libř a už 
bych mánich nic nevylepšovála. Možná je- 
nom ž ménší úpravy. 

3. Mohlá bych na svých stránkách (age2.wz.cz 
a wWww.gamestar.cz/aoe2/) uveřejnit svénář 
AoR'2:WoK (byl na DVD GárneStaru číslo 
53)% Nikdy jsem ho nehrála, ale nemyslíte, 
že je až moc starý? Je ještě do A0Ka určitě 
je starý tak 8 nebo dokonce 4 roky. Scéná- 
ře takového typu jako ten WoK se v A0E 2 
už moc nedělají, Spíš Dých uvítala nějako 
kampaň do A0E'4, než takový scénář. Je 
ale pravda, že měkomu, se líbil. 

„ Nevíte, kde můžtt zadarmo,stáhnout z in- 
ternetu nějaký dobrý program pro tvorbu 
map do her (O3A, Half-Life ata"y? 

5. Nemáte v plánu udělat rubriku Návody 
a do té dávat klasické návody, a pak ještě 
jednu rubriku Tipy a triky a tam dávat krát- 
ké rady ke hrám? Zkrátka jak máte Tipy, tri- 
ky, návody, tak z toho bych dala jednu stra- 
nu jen pro rady do her a ostatní na návod. 

6. Včera jsem si dělala pro sebe takovou da- 
tabázi GS, které mám, a psala jsem si i ob- 
sah všech CD, zatím to nemám dodělané. 
Dříve jste na CD dávali trainery, těch bylo 
na CD vždy nejvíc. Dívala jsem se na trai- 


S 


ner pro AoE 2a zjistila, že je to nějaký che- 
at v podobě programu. Já jsem velký od- 
půrce cheatování a použití cheatu ve hře se 
mi nezdá to nej, tak proč jste jich na CD 
dávali vždycky takové množství? 

7.Nechcete dát někdy na CD/DVD víc videí, 
modů, botů, skinů a map do některých her 
(akční a strategie)? 

8wWčera jsem si konečně koupila GameStar 
54. Nechtěli byste zase dávat CD do krytů 
jako dřív% lyhle papírové jsou na nic. Když 
už mluvím o CD, nechcete je přikládat na 
zadní/přední Stranu časopisu a ne přímo 
do něj? Pokaždé, když jsem si kupovala 
GamesStár, tálé jsem studovala, co je na CD 
— a to rozhodlo, jestli si jej koupím, nebo ne 
(ale hlavně se řídím tím, co je na obálce). 

9.Néchcete napsat nějaký článek, spíše rady 
do'známých a hraných her? Nebo proste 
něco, proč jsou ty hry tak oblíbené (AoM, 
CS, W3 ata.). Nebo spíš bych uvítala člá- 
nekW podobě přehledu nejlepších pěti 
akčních her a každé z nich pár informací, 
Proč se tolik hrají — a to bych udělala u kaž- 
dého žánru. Když už mluvím o hrách, ne- 
chcete napsat článek o vývoji her? Jak vy- 
padaly první hry, jak to je dnes a jakým 
směrem se to všechno ubírá... 

10. Jaký má význam rubrika Konzole a Insi- 
der? Nikdy jsem tyhle rubriky nečetla. Co 
vůbec znamená to slovo „insider“? 

„ Proč recenzujete někdy úplné propadáky, 
které mají klidně 30 %? Koho by taková 
hra zajímala? Mohli byste na jednu strán- 
ku napsat seznam propadáků za celý mě- 
síc a k nim stručně uvést, o čem jsou. Tro- 
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V6:55 ve Snídani s Novou 


Rádi byste rozuměli zprávám nebo filmům 
a písničkám v angličtině? 


Víte, co znamená,BTW" nebo ,CU" 
v anglickém textu? 


Do you know how to write 
an English e-mail? 


Další zajímavosti, o kterých si myslíte, že je víte nebo nevíte, 
najdete v produktech LANGMaster Learning Anywhere. 


Unikátní kolekce pro výuku cizích jazyků pro 
všechny věkové kategorie a jazykové úrovně. 


LANGMaster Angličtina 
ELEMENTS - kurzy a slovník 


LANGMaster 


> BRÁNA VĚDĚNÍ 


www.branavedeni.cz 


Objednávky a informace: 
LANGMaster International, s.r.o., Branická 107, 147 00 Praha 4 | 


tel.: 244 460 807, 800 22 1111,fax: 244 463 411, sales©langmaster.cz 
www.langmaster.cz 


chu odbočím — když někdo píše 

recenze, podle čeho hru hodno- 

tí? Grafika, hratelnost, hudba...? 

Závěrem bych ještě chtěla poděko- 

vat za originálku, kterou jsem vy- 
hrála v soutěži. Děkuji za ni. 

S přátelským pozdravem 

Michaela Jakubovská 

alias Settlerka 


Ahoj Settlerko, 

Takhle dlouhý dopis už jsme zase 

nějaký pátek nedostali, takže se na 

něj mrkneme. 

I. Recenze je hodnocení hotové hry, 
přičemž titul posuzujeme podle 
všech hledisek. Preview je obvy- 
kle psáno na základě informací 
nebo testování nějaké nehotové 
verze. V preview nenajdeš hod- 
notící verdikt, ale spíš.dómněnky, 
jaká ta hra nakoneť Důde nebo 
jak zatím v nehotové veřži vypa- 
dá. Většinu titulů nám na récenze 
zasílají vydavatelé nebo disftibu- 
toři, ale je fakt// že pokud bys 
chtěla jako samostatná autorka 
psát nějaké recénze, tak ti tyto 
firmy vstříc nejspíš nevyjdou. 

2. Teď už zařaztjeme jiné oťázky. 
Názory čtenářů na náš'Web jsme 
chtěli znátov „dóbě, kdy jsme 
stránky předělávali a každý ná- 
pad se nám hodil. va 

3. Přebírání materiálů z časopisu 
nebo příloh řešíme individuálně, 
Ozvi se nám s tímto konkrétním 
požadavkem v samostatném 
e-mailu a nějak se domluvíme. 

4. Proč chodit na net :-)? Na našich 
přílohách takovéto programy na- 
jdeš — momentálně jsme napří- 
klad zařadili nejnovější verzi Ra- 
diantu, tedy editačních nástrojů 
pro většinu her postavených na 
03A enginu. 

5. Podobný koncept, jaký navrhu- 
ješ, zrovna rozjíždíme. Záleží 
ovšem na místě — například ten- 
tokrát jsme „krátké tipy“ zahr- 
nout nemohli, prostě se nám do 
časopisu prostě nevešly. Kromě 
toho jsme také nedávno vydali 
speciál tipů a triků, který obsa- 
huje 132 stran návodů i krátkých 
rad a stojí jen 49 Kč. 

6. My osobně také cheaty nepouží- 
váme (ale jo, občas jo :-) — pozn. 
Mondy), ale spousta lidí je využí- 
vá. Navíc na CD zabírají tak má- 
lo místa, že jejich umístěním čte- 
náři nepřijdou o nic jiného. 

7. O videích tu už byla řeč. Modů, 
botů, skinů a map do her chceme 
dávat takové množství, jaké se 
na CD/DVD jenom vejde. To samé 
ovšem platí také pro hratelné 
demoverze, videa a ostatní zají- 
mavý materiál, a proto je pro- 
stor pro mody značně limitován. 


8. Kartónové pošetky na CD použí- 
váme už hodně dlouho, takže si 
nejsme úplně jisti, co myslíš tím 
„jako dřív““. A co se umisťování 
DVD do levného papírového 
obalu a vkládání do časopisu tý- 
če, tak je to jednoduché — papí- 
rový obal nám umožní prodávat 
DVD verzi za stejnou cenu jako 
GameStar s CD, a vkládání do- 
vnitř zabraňuje vykrádání dévé- 
deček z časopisu. 

9. Upřímně řečeno, nic takového 
jako „tipy k oblíbeným titulům“ 
neplánujeme. Není k tomu dů- 
vod — rady k dobrým hrám vy- 
cházejí v rubrice Návody, takže 
bychom akorát „recyklovali“ to, 
Co jsme čtenářům už jednou na- 
bídli. Ten nápad s píděním se po 
prazákladu úspěšnosti je už zají- 

,mavější — něco takového bychom 
zpráčovat,mohli. A co se toho 
vývoje her týče“=azde je jedno 
úskalí. Vývoj her je naťolikoslo- 
žitý a komplexní, žesiiidí by- 
chom to popsali vjedňom článku 
velice zjednodďůišeně (a infor- 
mační hodífota by byla náprosto 
nulová), nebo bychom, museli 

wfápsat čélou knihu. : 

10. Rubriku "Konzole jsmé' zrušili, 
takže nemájsmysl se K'ní vyjad- 
řovat. A Insider přináší zprávy 
z herního záKůlisí —(Význam to- 

*""fonslova je „zašvěcénec, někdo 
Z daného přostředí“. 

II. Nerecenzujeme špatné hry, po- 
kud jsou úplně neznámé. Věnu- 
jeme se ale takovým, které jsou 
třeba hodně vyhypované a lidé 
by si o nich mohli na základě sil- 
né marketingové kampaně udě- 
lat chybný obrázek. 

Jsme rádi, že tě výhra potěšila. 

A díky za dopis. 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Pavel Mondschein, Libor Vacata, 
Tomáš Mayer a Kateřina Švejdová 


Redakce si vyhrazuje právo 
na úpravu čtenářských příspěvků. 
Dopisy obsahující hrubé invektivy 
na adresu autorů, xenofobní 
a rasistické postoje, napadání naší 
konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


gsdopisyYidg.cz 


Adresa redakce: 


Soutěž o herní ©- 
příslušenství NS 
Logitech Logitech 


Chcete vyhrát skvělé reproduktory, joystick nebo myš od firmy Logitech 
(www.logitech.cz)? Pak neváhejte a zapojte se do naší soutěže, Dejte si 
záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou 
všechny odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat 
právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 30. listopadu 2003 na adresu: 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo 
korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem 
„Soutěž Logitech56“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. 
Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do 
soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 
Hodně štěstí! 


Otázk y 
1. Kolik programovatelných tlačítek má joystick 
Logitech Attack 3? 
a) 7 
b) 9 
c) 11 


2. Jakým sortimentem se zabývá firma Logitech? 
a) počítačové hry 
b) slané tyčinky 
c) hardware 


3. Hrajete raději s pomocí joysticku, klávesnice, 


nebo myši? Proč? 
A o co hrajeme? 


B44 


Logitech Z-560 — reproduktory systému 4.1 s výkonem 400 W RMS 
a certifikátem nejvyšší kvality THX 


Logitech MX 500 — optická myš s velmi přesnou 
a rychlou optikou MX 


Logitech Attack 3 — joystick pro pravou i levou ruku 
s 11 programovatelnými tlačítky 


POZOR, ZMĚNA! 
Hlasování pomocí SMS 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky 
(tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) 
na číslo 900 11 03 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH56 ČísloOtázky 
Odpověd, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní 
adresu ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH56 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS LOGITECH56 1 A 
SOUTEZ GS LOGITECH56 2 A 
SOUTEZ GS LOGITECH56 3 NEJRADEJI HRAJU NA KLAVESNICI, 
PROTOZE MI TO PRIPADA NEJJEDNODUSSI 
SOUTEZ GS LOGITECH56 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 
320 00 PLZEN 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 3 Kč. 
Hlasování pomocí e-mailu 
Nově můžete své hlasy zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat heslo 


LOGITECHS56. Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři 
odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


klonovací sarajevo 


minimální herní sestava 


Procesor: 


Intel Celeron 2,4 GHz 
Základní deska: 
Micro-Star K7N2 Delta-L 
Abit BH7 

Paměť: 

256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 
256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 
Pevný disk: 

WD 800BB, 80 GB, 

7200 rpm 

Zvuková karta: 

SB Audigy ES OEM 
Grafická karta: 

Inno GeForce FX 5200 

128 MB 
DVD/CDRW: 
LG GCC 4480B 


3.000 


3.200 


1400 
1 400 


2500 


1 450 


2 800 


Tak nám zabili Ferdinanda. V našem případě se Ferdinand jmenuje Clone CD a jeho 
atentátníkem není Gavrilo Princip, nýbrž nová legislativa zemí EU — konkrétně našeho 
západního souseda. Ta zakazuje překonávání protikopírovacích ochran. Clone CD se 
tak odstěhoval (přesněji byl odprodán) mimo území EU a dále bude k dispozici na in- 
ternetu. Budoucnost právě nastala: „ilegální“ 


P S.: Příslušnou legislativu jsem blíže nestudoval, jímá mne ale hrůza při pomyšlení, 
že by svými kvalitami kopírovala americkou „předlohu“. Podle té byly totiž za velkou 
louží zvažovány (mimo jiné) žaloby proti „hackerovi“ Johnu Haldermanovi, který „od- 
halil“ a zveřejnil způsob, jak „překonat“ novou protikopírovací ochranu zvukových CD, 
vytvořenou firmou SunnComm — deaktivovat funkci Autorun pomocí klávesy [Shift]. 


AMD Athlon XP 2200+ Box 2800 | AMD Athlon XP 2800+ Box 7 100 


2 850 | Abit NF7-SL 


programy emigrují do zemí třetího světa. 
Lukáš Erben 


ideúlní herní sestuva 


Intel P4 2600/800 MHz Box 


4 100 
Micro-Star Neo2-LS 


2x 256MB 333 MHz DDR CL2 4 200 
2x 256MB 400 MHz DDR CL2 4 700 
Pevný disk: 

Maxtor DM Plus 6Y120P0 

(120 GB, 8MB cache, SATA) 3800 
Zvuková karta: 

SB Audigy 2 OEM 
Grafická karta: 

Sapphire ATI Radeon 9600 
Pro 128 MB 

DVD/CD-RW: 

Teac DV-W50D DVD+/-RW 


2 650 


5 750 


Ostatní: 


Klávesnice 300 
Myš Genius NetScroll 

Optical 450 
Repro Inspire 5.1 P580 OEM 1 900 
FDD 350 


Skříň ATX Sweex Xenon XB 1 500 


Cena (KMD Athlon KP) | 20450 | Cena (AMD Athlon XP) 41 800 
Cena (Intel Celeron) 21 000 | Cena (Intel Pentium 4) 43 100 


Monitor: 

19" Hyundai IOF910 Flat | 7500 
Cena vč. DPH a monitoru 27 950 
Cena vč. DPH a monitoru 28 500 


Ostatní: 
Klávesnice Multimedia 
Myš Logitech MX500 


600 
1 450 


Repro Creative Inspire 
T 5400, 5.1 OEM 2700 
Čtečka MMC/SD/SM 3,5" 1000 


Skřín AL751, zdroj 300W | 3200 


Monitor: 

19“ iiyerma VM Pro 454 14 200 
Cena vč. DPH a monitoru 56 000 
Cena vč. DPH a monitoru 57 300 


Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější. Ideální herní sestavy jsou 


na obou plaformách do značné míry srovnatelné. 


114 LISTOPAD 2003 


hod] 

se, M» 
ko S 
-—" 


pentium 4 


extreme edition 


Intel odpovídá na Athlon 64 FX (alias Opteron) podobným kalibrem: 
Pentium 4 Extreme Edition (alias Xeon/Galattin) coby hi-end procesor 


rátce před tím, než AMD 
K oficiálně uvedlo na trh 
procesory Ahtlon 64 
a Athlon 64 FX, začalo se šuškat 
o tom, že Intel připravuje proti- 
úder zaměřený zejména na „hi- 
-end“ Athlon 64 FX-51. Vlastní 
oficiální oznámení procesoru 
Pentium 4 Extreme Edition ale 
přesto počítačovou veřejnost 
poněkud překvapilo. Intel vyba- 
lil tu nejtěžší zbraň, kterou má 
momentálně k dispozici: proce- 
sor Xeon s jádrem Gallatin, tak- 
tovaný na 3,2 GHz — tedy o ně- 
kolik set MHz výše, než bylo 
doposud u Xeonu zvykem. 


Je to poprvé, co Intel oznámil 
(a alespoň teoreticky uvedl) pro- 
cesor v přímé reakci na konku- 


renční CPU — není tedy divu, že 
nové Pentium 4 Extreme Edition 
(extrémní edice) bylo záhy pře- 
křtěno přízvisky Emergency Edi- 
tion (nouzová edice) či Extreme- 
ly Expensive (extrémně drahé). 
Je to také poprvé, co Intel směřu- 
je svůj hi-end produkt výhradně 
na počítačové hráče — to byla 
v minulosti spíše doména AMD. 
Jaké ale Pentium 4 Extreme Editi- 
on je, co nabízí a jak si stojí v po- 
rovnání s novými procesory Ath- 
lon 64 3200+ a Athlon 64 FX-51? 


Ze serverů rovnou do her 
„Dobrý den, jmenuji se Gallatin 
a mám navíc 2MB cache, vy mne 
však budete znát coby Pentium 4 
Extreme Edition.“ Abychom po- 
chopili, co vlastně Pentium 4 EE 
je, musíme se podívat na speci- 
fickou část počítačového trhu, 
která je většině hráčů na hony 
vzdálená: servery a pracovní sta- 
nice. Tomuto trhu dominují už 
dlouho speciální varianty proce- 
sorů Pentium III a Pentium 4, na- 
zývané Xeon. Současné Xeony 
jsou vlastně upravené procesory 
Pentium 4 s větší kapacitou vyrov- 
návací paměti (mají navíc tzv. L3 
cache, tedy vyrovnávací paměť 
třetí úrovně) a schopností praco- 
vat ve víceprocesorových systé- 
mech. Nejnovější procesory Xe- 
on používají jádro s kódovým 
označením Gallatin, které je 
v podstatě Pentium 4 HT doplně- 
né o 2MB L3 cache — je to tedy ji- 
ný (podstatně větší a dražší) čip, 
než je klasické P4. To ale nezna- 
mená, že by jej nebylo možné „za- 
balit“ do pouzdra běžného P4 
a osadit do tradičních desek s čip- 
setem i875 — a přesně to je trik, se 
kterým se Intel vytasil. Dlužno 
ovšem podotknout, že ne nepo- 
dobné kouzlo provedlo AMD 
s první generací Athlonu 64 FX, 

v < 


pentium 4 
— extreme edition 


Cenu: cen 33 000 Kč (bez DPH) 


který je vlastně identickým dvoj- 
četem (včetně použitého pouzd- 
ra) procesoru Opteron, pracují- 
cím taktéž na vyšší frekvenci. 


Zázračná „keš“ 

Je to právě obrovská cache pa- 
měť (Athlon 64/FX či Pentium M 
mají úctyhodný 1 MB, klasické 
P4 disponuje 0,5 MB, podobně 
jako poslední verze Athlonu XP), 
která má P4 EE dát potřebný vý- 
konnostní boost, aby mohlo smě- 
le konkurovat novým proceso- 
rům AMD. Nakolik je tato 
pobídka dostačující, ukazují bench- 


SysMark 2001 
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mFOXFX51 mBrave P4EE3.2 GHz 


297 286 


marky: Pentium 4 EE je skutečně 
výrazně rychlejší než klasické P4 
na 3,2 GHz, při srovnání s Athlo- 
nem 64 FX-51 je ale ve většině 
testů slabší (byť se obvykle ne- 
jedná o velký rozdíl). 

Za této situace by mohla hrát 
roli cena systémů, jejich stabilita 
a koneckonců i přetaktovatel- 
nost. Na poli ceny je na tom (na- 
vzdory dražší registrované pamě- 
ti) o něco lépe Athlon 64 FX-51. 
Zatímco Pentium 4 EE u výrobce 
výrazně přesahuje hranici 900 
dolarů (náš odhad koncové ceny 
je 33 000 Kč bez DPH), Athlon 64 
FX-51 „se prodává zhruba za 
24 000 Kč bez DPH. Do hry navíc 
vstupuje i klasický Athlon 64 
3200+, který je v mnoha smě- 
rech konkurencí i pro Pentium 4 
EE — zejména s ohledem na ne- 
srovnatelně nižší cenu (totéž 
ostatně platí i o klasickém Pentiu 
4 3,2 GHz). Co se stability týče, 
její testování je dlouhodobá zále- 
žitost — systémy s Athlony 64 se 
ale prozatím ukázaly jako extrém- 
ně „pevné“ a v případě Intelu ne- 
máme tradičně důvody k obavám 
— v tomto směru je tedy skóre cel- 
kem vyrovnané. Přetaktování je 
poměrně specifická otázka, kte- 
rou hodnotí každý uživatel jinak. 
Faktem ale je, že Pentium 4 EE 
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mFOXFX51 mBrave P4EE3.2 GHz | 


3DMark2001 SE Pro, Win XP, Geforce FX 
5900U, Default, 1024x768x32 
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ScienceMark 2.0, AES Encryption, 
Geforce FX 5900U, Win XP 


3,2 GHz příliš velký prostor pro 
zvyšování frekvence nemá a ani 
jej při daném výrobním procesu 
nezíská. Athlon 64 FX prozatím 


také razantní úspěchy na tomto 
poli neslaví — 50 či 100 MHz na- 
víc ale v jeho případě znamená 
výraznější zvýšení reálného výko- 
nu než u Pentia 4 EE. I v tomto 
případě bude nejspíše význam- 
nou konkurencí Athlon 64 3200+, 
který má díky nižší frekvenci 
o něco lepší potenciál pro její 
zvyšování. 


Raději s rozmyslem 

Pentium 4 Extreme Edition 3,2 
GHz ukazuje, že Intel je rozhod- 
nut svou pozici co nejdéle udržet. 
Jedná se o velmi výkonný a zají- 


3DMark03, Direct3D, Win XP, 
Geforce FX 5900U, default, 1024x768x32 


ScienceMark 2.0, Double Precision Matrix 
Multiply, SSE, Geforce FX 5900U, Win XP 


Pozn: Pentium 4 EE bylo před uzávěrkou tohoto číslu poměrně vzácným procesorovým 
druhem, a tak u nás testovací sestava pobyla jen velmi krátce. Vedle několika vlastních 
testů jsme si proto vypůjčili také výsledky našich kolegů z tecChannel.de — doufáme, 
že vám pomohou udělat si přesnější obraz o nejnovějších procesorech Intelu a AMD. 


mavý procesor, který má co na- 
bídnout nejnáročnějším uživate- 
lům. Jeho cena je ale pro většinu 
kupujících nepřijatelně vysoká. 
Prakticky totéž ovšem platí také 
o Athlonu 64 FX. 

Kdo je vítězem? O tom, jaká 
je realita a kdo na poli PC proce- 
sorů vede, nejlépe vypovídají vý- 
sledky testů (viz grafy) a nikoliv 
tisková prohlášení či reklamní 
slogany. Nezapomínejte však na 
to, kolik vás vysoký výkon stojí — 
v takovém případě totiž není nej- 
zajímavější P4 EE či Athlon 64 FX, 
nýbrž nesrovnatelně levnější Ath- 
lon 64 3200+ a do jisté míry i kla- 
sické Pentium 4 3,0 GHz. 

Lukáš Erben 
03G0650 
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V záplavě moderních technických hračiček, periferií se zpětnou silo- 
vou odezvou, vibračními motorky, gyroskopy, barevnými displeji, bez- 
drátovým přenosem a vestavěnými kávovary se „obyčejný“ joystick 


snadno ztratí. 


ny tu ale jsou — vyrábějí 
se, prodávají se a do- 
konce jsou na trh uvá- 


děny stále nové typy. Mezi tako- 
vé „obyč“ novinky patří i dva 
joysticky Logitech, které dora- 
zily do redakce v čase podzim- 
ně pošmourném, jenž je pro ná- 
kup a používání podobných 
periferií naprosto ideální. 


Posadme se tedy do odrba- 
ného koženého křesílka, před se- 
be postavme termosku s čajem 
(dospělí mohou i grog), nainsta- 
lujme třebas Freelancer a vrhně- 
me se na křížové ovladače Attack 
3 a Extreme 3D Pro. 


Logitech Attack 3 
Jednoduchost a účelnost v po- 
měrně okázalém podání — tak by 
se asi dal shrnout Attack 3. Joy- 
stick působí na první pohled po- 
měrně masivním dojmem, po 
chvíli hraní je však jasné, že se 
přece jen jedná o nižší střední tří- 
du. Navzdory poměrně velké zá- 
kladně je stabilita vinou mohutné 
rukojeti trochu diskutabilní — při 
denci mírně cestovat po desce 
stolu. Tvar páky sice není zcela 
ergonomický, nabízí ale možnost 
pohodlného opření ruky a svou 
symetrií je demokratický vůči le- 
vákům — vzhledem ke své veli- 
kosti ale bude vyhovovat spíše 
odrostlejším hráčům. 

Technologickou výbavu tvoří 
úctyhodných 11 tlačítek, z nichž 
pět je umístěno na páce a šest na 
základně joysticku. I zde je za- 
chována stranová symetrie, a te- 
dy levoruká demokraticie, což 
znamená, že praváci budou mít 
problém s obsluhou tlačítek 10 
a 11, zatímco levákům bude činit 
potíže udeřit do knoflíků číslo 6 
a 7. Kromě tlačítek naleznete na 
podstavci joysticku i „trotla“, tedy 
plynovou páčku. Příjemné je také 
gumové opláštění mezi pákou 
a základnou. 

Svou přesností a možnostmi 
se Attack 3 hodí spíše pro akč- 
nější simulátory (Freelancer X2, 
Crimson Skies), méně nároční 
hráči jej ale pochopitelně mohou 
použít i pro opravdové simulátory 
— byť v tomto případě jim nejspíš 


bude chybět možnost rotace pá- 
ky (ti opravdu nároční ovšem 
stejně žádnou pákou nerotují, 
protože mají letecké pedály). 
Attack 3 není nejlevnějším 
joystickem od Logitechu (tento ti- 
tul si drží starší Attack 2) a roz- 
hodně nepatří mezi absolutně 
nejlevnější veselé klacky. Ty oprav- 
dové low-endy totiž lze pořídit za 
méně než polovinu. Necelých 
800 Kč s DPH ale není za kvalitní 
(byť jednoduchý) joystick příliš, 
sami bychom si však raději při- 
platili dvě či tři stokoruny za kla- 
cek s lepší ergonomií a možností 
natáčení páky (twist handle). 


Logitech Extreme 3D Pro 
Výrazný černo-stříbrný „industri- 
ální“ vzhled s velmi širokou zá- 
kladnou je nejspíš tou první věcí, 
která u tohoto joysticku upoutá 
vaši pozornost. Nejde ale o pou- 
hý vizuální dojem — široká zá- 
kladna nabízí skutečně výbornou 
stabilitu, díky které se Extreme 
3D Pro nehne z místa ani při vel- 
mi náruživém hraní. To je vlast- 
nost, kterou ocení zejména příz- 
nivci akčnějších simulátorů. 
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Taktéž ergonomie pokročila 
o kus vpřed — páka je tvarována 
pro pohodlný úchop a tlačítka na 
základně jsou umístěna na levé 
straně. Pochopitelnou daní za 
velmi dobrou ergonomii je znevý- 
hodnění leváků — těm tento joy- 
stick určen rozhodně není. Počet 
tlačítek na páce vzrostl o jedno 
umístěné na pozici pro palec (na 
celém joysticku jich je 12). To 
může být problém — tlačítko má 
malý odpor, a tak jej můžete ne- 
chtěně zmáčknout i při pouhé 
manipulaci s pákou (řešením 
může být nemapovat na něj žád- 
nou funkci). Další novinkou je 
čtyřsměrový klobouček (HAT), 
o něco příjemnější je i tvar plyno- 


logitech attack 3 


Cenu: 750 Kč (vč. DPH) 


logitech attack 3, extreme 3D pro — 


vé páčky. Označení 3D zdůrazňu- 
je ještě jednu zásadní věc: pákou 
lze pro realističtější řízení letounu 
rótovat (používá se pro ovládání 
ocasní plochy či rotaci lodě 
u vesmírných simulátorů). 
Přesnost joysticku je srovna- 
telná s jeho levnějším sourozen- 
cem, páku lze vychýlit zhruba ve 
stejném úhlu (cca 20 stupňů) 
a její spojení s podstavcem je 
chráněno gumovým návlekem. 
Svým charakterem a funkcemi je 
Extreme 3D Pro určen zejména 
nenáročným hráčům leteckých 
simulátorů a především přízniv- 
cům akčních simulátorů. Vzhle- 
dem k výrazně lepší stabilitě, ro- 
tující rukojeti a lepší ergonomii 
za menší příplatek rozhodně stojí 
= cena je oproti modelu Attack 3 
vyšší zhruba o 250 Kč. Není však 
vhodný pro leváky. 
Lukáš Erben 
03G0651 


logitech extreme 3D pro 


Cena: 990 Kč (vč. DPH) 


o premiéře prvního MuVo 
P+ rokem (tehdy coby 

nejmenšího MP3 přehrá- 
vače na světě) reagovala kon- 
kurence představením sice ob- 
vykle o něco větších, ale také 
výrazně lépe vybavených zaří- 
zení. Nová generace MuVo té- 
měř všechny nedostatky svého 
předchůdce napravuje, přičemž 
rozměry zůstaly naprosto stejné. 


Miniaturní MuVo NX je tedy 
MP3 přehrávač kombinovaný 
s USB flash diskem. Tradičně 
elegantní je v tomto případě způ- 
sob připojení k PC — stačí zasu- 
nout do USB portu, a objeví se 
nová disková jednotka (u Win- 
dows 98SE a Me je nutné nain- 
stalovat ovladače), na kterou mů- 
žete nahrát cokoliv, Pokud se 
mezi soubory nacházejí nějaké 
skladby ve formátu MP3 či 
WMA, můžete si je po vytáhnutí 
z PC a připojení k bateriovému 
modulu (či k reproduktorům s M- 


ama společnost Nokia 
prezentuje N-Gage v prv- 
ní řadě jako herní konzoli. 
|V tomto směru máme před se- 
bou kapesní handheld, který se 
snaží být konkurencí pro Game 
Boy Advance. Díky operačnímu 
systému Symbian a velkému 
barevnému displeji se těšte na 
herní tituly ve velmi přitažlivém 
3D grafickém zpracování. 


Ačkoliv se displej může po- 
chlubit velmi kontrastními barva- 
mi, a to i na denním světle, para- 
metry (176 x 208 bodů, 4 096 
barev) může Game Boyi (240 x 
160 bodů, 32 768 barev) jenom 
závidět. Velký humbuk tropí mar- 
ketingová oddělení rovněž kolem 
možnosti on-line hraní přes 
GPRS. Pravda je ovšem taková, 
že „on-line“ v podání Nokie zna- 
mená výhradně stahování aktuál- 
ního skóre, hraní formou ghostů 
apod. A to, jak jistě sami uznáte, 


S kombinovanými MP3 přehrávači/USB flash disky se zřejmě roztrh- 
ne pytel. MuVo druhé generace mezi nimi ale rozhodně nezapadne. 


nokia n-gag 


Společnost. Nokia v nedávné době oficiálně uvedla na trh svůj nový 
přístroj nazvaný N-Gage. Určitě vám díky masité reklamní kampani 
neuniklo, že se jedná o kombinaci mobilního telefonu s herní konzo- 
lí, FM rádiem a MP3 přehrávačem. 


-portem) bez problémů přehrát. 
Miniaturní modře podsvícený 
displej zobrazuje názvy skladeb 
(dlouhá jména souborů) a umož- 
ňuje přeskakování písní, pře- 
chod do dalšího alba (adresáře), 
nastavení ekvalizéru, režimy pře- 
hrávání (normální, opakování, 
náhodný, jednu skladbu atd.), 
délku nečinnosti, po které se pří- 
stroj vypne, orientaci textu na 
LCD, kontrast, jazyk (čeština chy- 
bí) a mnoho dalších detailů. 
K ovládání slouží multifunkční tla- 
čítko (vlevo, vpravo, potvrdit). 
Krom toho jsou na přístroji tlačít- 
ka regulace hlasitosti a vypínač. 
Nahrávání je možné z vesta- 
věného mikrofonu (nikoliv linko- 
vě) do formátu WAV (pravděpo- 
dobně ADPCM komprese) — a je 
tedy použitelné čistě jako dikta- 
fon. Kapacita i výdrž baterií jsou 
v tomto případě dostatečné. Kva- 
lita a hlasitost zvukového výstupu 
je poměrně dobrá — rozhodně 
lepší než u první generace, ale 


nemá se skutečnými on-line hra- 
mi nic společného. Jiné je to 
v případě klasického multiplaye- 
ru, do nějž se mohou pomocí roz- 
hraní Bluetooth zapojit až 
4 hráči (např. ve hře Moto GP.. 
Na N-Gage najdete i takové 
hity, jako je Tom Clancy's Splinter 
Cell či Raven Shield, Red Faction 
nebo Tomb Raider. Díky ergono- 
mickému tvaru konzole se hry 
ovládají velmi příjemně, co však 
velmi zaráží, je systém výměny 
paměťových modulů. Při každé 
změně totiž musíte N-Gage roze- 
brat a dokonce vyjmout i baterku. 
V tomto směru by inspirace v již 
zmiňovaném GBA Nokii vůbec 
neškodila. Další docela nepříjem- 
nou vlastností může pro někoho 
být nutnost zapojení SIM karty, 
bez níž přístroj prostě nespustite, 
a tudíž si ani nic nezahrajete, 
Jako telefon plní N-Gage 
svou úlohu perfektně a najdete 
v ní veškeré funkce, jaké byste 


vš 


Cenu: 4300 Kč/128 MB, 
5800 Kč/256 MB (vč. DPH) 


pochopitelně ne srovnatelná 
s přístroji typu Jukebox Zen. Při- 
balená sluchátka stojí už tradič- 
ně, dámy prominou, zcela za prd 
— doporučujeme dokoupit něco 
kvalitního typu Koss Porta Pro či 
Sony MDR-EX70 (dalších 1500 až 
2000 Kč). Napájení z jedné AAA 
baterie vystačí na cca 10 hodin 
provozu — vzhledem k jejich ceně 
doporučujeme koupi jednoho 
páru NiMH akumulátorů AAA 
a univerzální AA/AAA nabíječky. 
Milým doplňkem je elastický po- 
pruh/pouzdro na paži — ideální, 


pokud chcete MuVo NX vzít do 
tělocvičny, kde pak prakticky ne- 
může překážet v pohybu. 

Nové MuVo NX je vším, čím 
mělo být MuVo původní. Kapaci- 
ta 128 MB sice není světoborná, 
ale pro běžný denní provoz po- 
stačí (cca 1,5 hodiny opravdu 
kvalitní hudby), ovládání je díky 
displeji dobré a možnosti nasta- 
vení uspokojí snad každého. Jedi- 
nou nevýhodou tak zůstává cena, 
která je ve srovnání s (obvykle vý- 
razně rozměrnější) konkurencí 
přece jen vyšší. 

Lukáš Erben 
03G0652 


NOKIA 


od této kategorie mobilu čekali. 
Musíte si však zvyknout na nevy- 
hnutelné ovládání oběma ruka- 
ma a velmi netradiční styl volání 
kolmo k uchu (kdy si palcem špi- 
níte displej), nikoliv tedy klasicky 
„naplacato“. MP3 přehrávač fun- 
guje na výbornou, ovšem počítej- 
te s tím, že si budete muset do- 
koupit paměťovou kartu MMC. 
Přenos dat z PC do mobilu a zpět 
přes USB probíhá díky přiložené- 
mu softwaru bez problémů. Hud- 
bu si můžete pustit jak do sluchá- 
tek, tak i na hlasitý odposlech. 

Z uvedených vlastností jasně 
vyplývá, že N-Gage je určena 
především mladší generaci. 
V tom případě trochu překvapuje 
její cena. Nelze totiž počítat pou- 
ze s cenou přístroje, ale musíte 
připočíst také cca 1000-1500 Kč 


Fx 
bp 
„2 


za paměťovou kartu pro přehrá- 
vání MP3 a k tomu nemalé částky 
za samotné hry, jejichž ceny se 
pohybují v rozmezí 600-1 800 Kč. 
Libor Vacata 

03G0653 
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Je jasné, že 7.1 je lepší než 6.1, což je pochopitelně lepší než 5.1, které 
zase předčí 4.1, nemluvě o takových hloupostech, jako je pouhé stereo. 


ak nějak by se dala shr- 

nout marketingová ma- 

sáž, které se nám dostává 
od výrobců zvukových karet. 
Ten nejhlavnější, největší, nej- 
singapurštější a nejmodrožlutěj- 
ší tedy Creative Labs, až 
donedávna to údajné „nej“ ne- 
nabízel. Ano, Audigy 2 byla ne- 
skutečně zastaralá a pozadu: 
nabízela pouze 6.1 zvuk. Je tu 
ale naštěstí Audigy 2 ZS, aby vše 
zachránila, napravila reputaci 
jedničky PC zvuku a přidala do 
vašeho nepořádkem už tak pře- 
tékajícího hráčského doupěte 
(či pracovny) další reproduktor 
a kabel, o které budete pravi- 
delně zakopávat. Hurá! 


Úvodní sarkasmus jsme si 
opravdu nemohli odpustit. Situa- 
ce s uváděním nových produktů 
na trh velmi připomíná dění před 
třemi či čtyřmi lety když zvuko- 
vým kartám dominoval SB Live!. 
I tehdy jsme nejprve dostali čtyř- 
kanálovou variantu, ta byla násle- 
dující rok vylepšena o digitální 
výstup a podporu 1024hlasé po- 
lyfonie (aneb 1024 je přece víc 
než 512 či 256), aby byla o rok 
později (konečně) doplněna o pl- 
nohodnotnou podporu 5.1 zvuku. 
Nová generace Audigy 2 se nese 
v podobném duchu -— jedinou zá- 
sadní hardwarovou změnou je 
přidání osmého kanálu. Osobně 
se domnívám, že 5.1 je tak jako 
tak maximum, které dokáže větši- 
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na hráčů okolo svého počítačové- 
ho stolu rozmístit, aniž by se mu- 
seli zbláznit. Konfigurace 6.1 je 
pravděpodobně to nejnepraktič- 
tější, co si lze představit, 7.1 je 
v tomto směru přece jen o něco 
lepší (žádný reproduktor není 
přímo za vámi) — dobré umístění 
sedmi satelitních reproduktorů 
bude ale pro nejednoho uživatele 
představovat komplexní pro- 
blém. Nepopíráme, že prostoro- 
vý dojem je u 6.1/7.1 lepší než 
u 5.1 (to platí zejména u filmů, ale 
částečně i u her) — nemáme však 
dojem, že by se jednalo o rozdíl 
zásadního rázu. 


Dobrého pomálu 

Po hardwarové stránce se toho 
u Audigy 2 ZS mnoho nezměnilo, 
nejedna zajímavá novinka se 
však odehrává v softwaru. Mezi 
ty nejvýznamnější patří nová ver- 
ze EAX 4.0, která bude k dispozi- 
ci coby upgrade ovladačů (není 
bohužel jasné, zda i pro starší 
karty Audigy/Audigy 2, ale dou- 
fejme, že ano) — ta přináší mož- 
nost zpracování akustiky v několi- 
ka prostředích současně a jejich 
mixování. Změn doznal i software 
pro správu a přehrávání hudby 
Media Source. Mezi novinky pat- 
ří lepší podpora přenosných zaří- 
zení Creative, crossfade skladeb 
podle BPM (jakýsi virtuální DJ) či 
poměrně kvalitní karaoke. Přinej- 
menším některé z těchto změn 
jsou však dostupné i majitelům 


starších karet Audigy formou up- 
gradu příslušných aplikací. V ba- 
lení jsou přiloženy coby bonus 
dvě plné verze her — Tomb Rai- 
der: The Angel of Darkness (to je 
spíše trest než bonus) a kvalitní 
Tom Clancy's Rainbow Six 3: Ra- 
ven Shield. Podporované formáty 
prostorového zvuku pro domácí 
kino zahrnují pochopitelně Dolby 
Digital EX a DTS ES. 

Po stránce zvukové a posle- 
chové se rozdíly mezi Audigy 2 
a Audigy 2 ZS subjektivně hleda- 
jí jen stěží — kvalita zvuku je vý- 
borná a uspokojí i náročnější po- 
sluchače hudby. Samozřejmě lze 
porovnávat kvalitu prostorového 
dojmu — k tomu ale budete potře- 
bovat nové 7.1 reproduktory: při- 
vítejte Inspire 7.1 T770 v katego- 
ni lehké váhy a GigaWorks S750 
v kategorii váhy těžké. 


Na čem přehrávat? 

Zatímco na obří, 700wattové Gi- 
gaWorks S750 si budeme muset 
ještě chvíli počkat (snad se do- 
čkáme a cena nás nezruinuje), 
osmikanálové reproduktory In- 
spire jsou k dispozici souběžně 
s uvedením Audigy 2 ZS. Řada 
Inspire je už tradičně určena 
středně náročným hráčům, kteří 
si reproduktory rozmístí okolo 
svého PC stolku a používají je 
především ke hraní a sledování 
filmů. To je třeba mít na paměti 
při hodnocení zvuku — kvalita 
rozhodně neuspokojí náročné 
posluchače vážné hudby, jazzu 
či blues, pro pořádný rachot 
v Halo, vychutnání akčních scén 
Matrixu či poslech aktuální hit- 


parády ale průměrně náročné- 
mu uživateli rozhodně postačí (ji- 
nými slovy — výkon je zcela do- 
statečný pro zburcování jednoho 
až tří pater panelového domu). 
Reproduktory jsou vybaveny 
dvěma typy satelitů — přední re- 
pro a centr mají dvoupásmový 
systém (středový a výškový re- 
produktor), zatímco dva páry 
efektových reproduktorů jsou 
jednopásmové. Přehrávání hud- 
by a filmového zvuku je díky no- 
vým předním satelitům a výkon- 
nějšímu středu o něco lepší než 
u starších 6.1 a 5.1 modelů. Cel- 
kový výkon 97 W RMS je sice 
s ohledem na cenu úctyhodný, 
ovšem nezapomínejte, že je roz- 
dělen mezi osm reproduktorů. 
Z celkové nálože připadá po os- 
mi wattech na satelity, dvacet 
wattů na centr a konečně 24 wat- 
tů na subwoofer. To není zcela 
ideální poměr — jestliže mají sa- 
telity a centr 48 + 20, tedy 68 W, 
měl by mít subwoofer minimálně 
stejný výkon (tedy cca 70 W) — 
poddimenzovaný subwoofer je 
ale stará nemoc všech počítačo- 


creative audigy 2 ZS 


Cenu: 4200 Kč (vč. DPH) 


vých reprosoustav (a levných do- 
mácích kin), s ohledem na cenu 
je přesto zvykem tento nedosta- 
tek přecházet bez nadměrné kr- 
tiky. Velmi příjemný je ovládací 
modul, který kromě regulace 
hlasitosti nabízí i možnost nasta- 
vení basů, výstup na sluchátka 
a především dva vstupy — linkový 
pro připojení libovolného stereo 
přístroje a M-Port pro přímé při- 
pojení MuVo NX (pouze pro pře- 
hrávání). 

Inspire 7.1 T770 jsou rozhod- 
ně ideálním doplňkem pro Audi- 
gy 2 ZS u výkonného herního PC 
— v takovém případě kvalita zvu- 
ku i výkon plně dostačují. Výbor- 
né je ovládání s dodatečnými 
vstupy, na které si pro poslech 
hudby můžete připojit hi-fi slu- 
chátka. Jestliže ale chcete ozvučit 
větší prostor či postavit domácí 
kino na PC, bude asi třeba inves- 


tovat do výkonnějších, kvalitněj- 
ších a pochopitelně výrazně 
dražších reproduktorů. 


Jak tedy nahlížet na Audigy 2 ZS? 
Jako na inovovanou verzi Audigy 
2, která přináší některá vylepše- 
ní, přičemž ta zajímavější se dle 
našeho názoru odehrávají na 
softwarové frontě. Pokud máte 
Audigy 2 (či původní Audigy) 
a jde vám především o hry, pak 
asi k upgradu není příliš důvodů. 
Jestliže se počítáte mezi super- 
hardcore filmové fandy, pak vás 
možná upgrade na osm kanálů 
spolu s adekvátní reprosousta- 
vou (buď levnějšími Inspire, ne- 
bo dražšími GigaWorks) zaujme. 
Pokud stavíte nové herní PC 
a potřebujete kvalitní zvukovou 
kartu, pak je Audigy 2 ZS ideální 
volbou — musíte si za ni ale při- 
platit o pár korun víc. V případě 
omezeného rozpočtu však máte 
na výběr několik alternativ (lev- 
nější Audigy 2 LS, OEM Audigy 
ES, případně zvukové karty Her- 
cules apod.). Naopak ti rozmaři- 
lejší mohou investovat ještě tuč- 
nější peníz do variant vybave- 
ných buď interním breakout bo- 
xem (panelem) v černé barvě — 
tedy do Audigy 2 ZS Platinum, či 
do externí varianty Audigy 2 ZS 
Platinum Pro. 
Lukáš Erben 
03G0654 


Audigy ES (OEM) 

Cenu: cea 1500 Kč 

Odlehčená varianta původní Audigy. Výstupy nejsou zlacené, chybí interní konektor 
AD EXT, výstup 5.1. Jedná se o podobný produkt jako Audigy LS — na našem trhu ji 
lze sehnat v OEM verzi (dováží se pravděpodobně neoficiálně — Creative ji mezi svými 
evropskými produkty neuvádí). Je to nejlevnější dostupná karta z rodiny Audigy. 


Audigy (OEM) 

Cenu: cea 1800 Kč 

Původní Audigy v OEM balení (bez 
krabice a doplňkového softwarovém © ml 
vybavení). Jedná se momentálně m 
o druhou nejlevnější kartu z rodiny 
Audigy a také náš tip na výhodný ná- 
kup — nehledejte ji ale ve velkých ka- 
menných obchodech, raději zkuste 
různé menší firmy či on-line prodej. 


Audigy LS 

Cenu: cca 2400 Kč 

Nejlevnější varianta Audigy 2 připomíná na první pohled spíše karty Live! (a výba- 
vou pak původní Audigy). Výstup 5.1 ani SPDIF jack nemají zlacené konektory, 

k dispozici je pouze 

jediný vstup. 

Interní konektory jsou 
také poněkud chudší — 
chybí AD EXT, takže Live 
Drive ani jiné panely či 
přídavné porty nepřipojíte. 
Karta Audigy 2 LS je 
vhodná do čistě herního 
PC. Toto je nelevnější vari- 
anta Audigy, 

kterou koupíte v klasic- 
kém „prodejním“ balení. 


Audigy 2 (OEM) 

Cena: cca 2700 Kč 

Původní karta Audigy 2. Disponuje 6.1 výstupem, linkovým a mikrofonním vstupem 
a SB 1394 pořtem (firewire — interní a externí). Mezi interními konektory nechybí 
AD EXT/SPDIF IO, který slouží pro připojení breakout boxu (Live Drive panel) — 
použít lze i starší panely od karet Live!. Audigy 2 má certifikát THX. Dnes ji seženete 
nejspíš pouze ve verzi OEM (bez krabice a širšího softwarového vybavení) — díky 
tomu se jedná o druhý tip na výhodný nákup. 


Audigy 2 ZS 

Cena: cea 4200 Kč (7500 Kč za Platinum Pro) 

Karta, které se věnujeme v našem testu. Stojí sice o něco víc, ale pokud chcete investo- 
vat do prodejního balení se softwarovou výbavou, doporučujeme vám právě nejnovější 
ZS či dražší ZS Platinum/Platinum Pro. 


Audigy 2 NX 

Cena: cca 3800 Kč 

Externí varianta Audigy 2 s plnou podporou EAX 3 (Advanced HD), ale bohužel niko- 
liv EAX 4. Audigy 2 NX je velmi zajímavým externím řešením pro majitele notebooků 
nebo pro ty, kdo nemohou či nechtějí instalovat interní kartu. Má bohatou softwarovou 
výbavu a dokonce i dálkové ovládání. Recenzi jsme kvůli problémům s kvalitou zvu- 
ku u předsériového vzorku odložili do následujícího čísla. V době, kdy tento článek 


čtete, už je ale pravděpodobně na trhu. 
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hudba ze šesti kanálů 


Připravili jsme pro vás recenzi tří 5. reproduktorových sestav, které 
v minulých týdnech obohatily nabídku domácího trhu. V jednom pří- 
padě jde o produkt známé a osvědčené firmy, zbylé dva modely si 


u nás odbývají svou premiéru. 


od pojmem reproduktory 
P: PC si lze představit lec- 

cos. Většině uživatelů se 
vybaví dvojice roztomilých plas- 
tových bedýnek ve stylové kré- 
mové barvě a s „křaplavým“ 
zvukem, jiní si povzdechnou při 
představě elegantních 5.1 se- 
stav, jejichž cena je obdobná ja- 
ko u nového počítače. Ale i na 
našem trhu lze bez problémů 


najít nepříliš drahé a přitom 
kvalitní šestikanálové repro- 
duktory. 


Ke každému hernímu počíta- 
či patří i kvalitní reprosoustava — 
k čemu je vynikající obraz, když 
chybí odpovídající zvuková kuli- 
sa? Kromě drahých sestav urče- 
ných především pro domácí kino 
ovšem máte možnost sáhnout 
i po sice necertifikovaných, přes- 
to velice solidních reprodukto- 
rech. V našem testu jsme se 
zaměřili na novinku z dílny spo- 
lečnosti Teac a na dva produkty 
u nás dosud neznámých výrobců 
— Altec Lansing a Tekuni. 


Altec Lansing 5100 
Americká firma Altec Lansing 
patří mezi jedny z předních vý- 


ultec lunsing 5100 


Cena: 3680 Kč (hez DPH) 


robců audio techniky a na poli 
počítačových periferií se pohybu- 
je od roku 1990. V našich země- 
pisných šířkách však její jméno 
rozhodně nemá takový zvuk jako 
některé jiné a mnohem mladší 
značky. 

Hned na první pohled je jas- 
né, že Altec Lansing 5100 nepatří 
mezi běžné sestavy a případné 
zájemce upoutá především ne- 
tradičním designem. Zatímco 
subwoofer je při rozměrech 165 x 
x 343 x 305 mm poměrně „oby- 
čejný“, o satelitech a středovém 
reproduktoru se to rozhodně říci 
nedá. Jejich prohnutý tvar a malé 
rozměry tak trochu připomínají 
reproduktory [-Trigue od společ- 
nosti Creative Labs (viz str. 123). 
Škoda jen, že kromě dřevěného 
subwooferu jsou zbylé součásti 
vyrobeny z plastu. K sestavě dále 
náleží ovládací panel, s jehož po- 
mocí můžete přepínat mezi 5.1, 
4.1 a 2x stereo módy, regulovat 
vyvážení hloubek a výšek a upra- 
vovat celkovou hlasitost sestavy. 
Součástí ovládacího panelu je 
i užitečný a mnoha výrobci pře- 
hlížený konektor na sluchátka. 


Altec Lansing 5100 nabízí 
možnost připojení k PC pomocí 
trojice 3,5mm konektorů a přes 
stejný konektor lze do sestavy při- 
vést zvuk i z jiného zařízení 
(AUX). Jednotlivé satelity jsou 
k subwooferu připojeny napevno, 
což může být nevýhodné pro uži- 
vatele, kteří by rádi použili kvalit- 
nější kabely nebo chtějí repro- 
duktory rozmístit ve větších 
vzdálenostech, nežli umožňují pů- 
vodní kabely. Celkový RMS výkon 
73W (225 + 225+4x 7W)ne- 
patří mezi špičku, ale pro běžné 
domácí použití bohatě vystačí. 

Co se týče kvality reproduk- 
ce, byli jsme vlastnostmi sestavy 
příjemně překvapeni. Přehrávání 
basů a středů býlo bezproblémo- 
vé, s výškami to bylo trochu slab- 
ší. Při vyšší hlasitosti se z repro- 
duktorů ozýval nepatrný šum, 
což je ale v této. cenové kategorii 
poměrně běžným jevem. Celko- 
vě můžeme kvalitu reprodukce 
zhodnotit jako jednu z nejlepších 
v dané cenové hladině. 


Teac PowerMlax 1800 

Společnost Teac dodává do na- 
šich obchodů audio produkty již 
delší dobu. Nyní přichází s novou 
modelovou řadou v čele se sesta- 


když záleží na designu 


kolik existuje počítačových virů? 


Australští vědci nedávno spočí- 
tali, že ve vesmíru je 70 sexti- 
lionů viditelných hvězd. To zna- 
mená, že za sedmičkou je 
rovných 22 nul. Je snad někdo, 
kdo by s tímto číslem nesou- 
hlasil? A kdo by nezvratně pro- 
kázal, že je údaj mylný? 
Podobné je to s počítačo- 
vými viry — ne snad co se počtu 
týká, ale tím, že každé číslo je 
správné. Kolik přesně existuj 
počítačových virů, nikdo netu- 
ší. Jak je ale možné, že antiviro- 
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vé programy dokáží detekovat 
prakticky všechny? 

Zatímco jeden antivirový 
program hrdě do světa hlásá, 
že dokáže nalézt šedesát tisíc 
počítačových virů, jeho konku- 
rent se pyšní číslem o patnáct 
tisíc větším. Ale ve srovnáva- 
cím testu renomovaného mě- 
síčníku Virus Bulletin mají pro- 
centuálně vyjádřenou stejnou 
úspěšnost jako jejich kolega 
chytající „jen“ čtyřicet tisíc vi- 
rů. Tyto na první pohled nelo- 


gické rozdíly mají základ v jed- 
né prosté skutečnosti: číslo 
„tolik virů dokážeme odhalit“ 
používají pracovníci marketin- 
gových oddělení k tomu, aby 
ohromili uživatele. Ve skuteč- 
nosti ale jde o „hausnumero“ 
bez jakékoliv vypovídací hod- 
noty. Přední světový specialista 
na antivirovou problematiku 
Eugene Kaspersky, který si 
s oblibou nechává přezdívat 
„zabiják virů“, jednou dostal e- 
-mailem zazipovaný balíček 


a v něm bylo patnáct tisíc virů! 
Kdosi neměl nic na práci 
a S pomocí generátoru virů ne- 
chal vytvořit tuto solidní sbírku. 

Eugene Kaspersky ale ne- 
potřeboval rozpitvat všechny 
viry — stačil mu letmý pohled na 
programový kód několika 
z nich, a za pár minut měl hoto- 
vý detekční řetězec pro antivi- 
rový program, kterým byl scho- 
pen detekovat všech patnáct 
tisíc „virů“. A nejen těchto pat- 
náct tisíc: antivirový program 


předností je atraktivní cena, která 
se řadí mezi nejnižší na trhu. 

Samotná reprosoustava ne- 
vypadá na první pohled tak fád- 
ně, jako jiné produkty, avšak do 
elegantního designu „bedniček“ 
od Altecu jí něco chybí. Soustavu 
tvoří dřevěný subwoofer, centrální 
reproduktor, čtveřice identických 
satelitů a kabel s dálkovým ovlá- 
dáním. S jeho pomocí můžete re- 
gulovat hlasitost celé sestavy či 
zadních reproduktorů a intenzitu 
hloubek. Na dálkovém ovládání 
chybí konektor pro sluchátka, což 
patří k nejčastějším nedostatkům, 
s nimiž se setkáváme. 

Celkový výkon soustavy činí 
90 W, přičemž na každý satelit 


od tohoto okamžiku dokázal 
odhalit všechny škodlivé kódy, 
které by kdy zmíněný generá- 
tor vytvořil. A teď si zkuste od- 
povědět na otázku: o kolik virů 
vzrostla detekční schopnost 
příslušného programu? O je- 
den, o patnáct tisíc, o nekoneč- 
no? Všechny odpovědi jsou 
svým způsobem správné. 
Velkým problémem je také 
určit, co je nový virus a co je 
jen mutace již známého. Když 
se v květnu 2000 objevil e-mai- 
lový červ Iloveyou, kterási dob- 
rá duše všechny texty v něm 
obsažené (v angličtině) přelo- 
žila do českého jazyka a vypus- 


připadá 10 W. Zvuk je vcelku 
dobrý, ale při vyšší hlasitosti se 
z reproduktorů ozývá šum. Sub- 
woofer je s jednotlivými satelity 
propojen pevně uchycenými ka- 
bely, což komplikuje jejich pří- 
padnou výměnu za delší či kvalit- 
nější. Sestava má jediný vstup 
zvukového signálu s proprietár- 
ním konektorem, pokud byste 
chtěli přivést zvuk z jiného zaříze- 
ní (MP3 přehrávač či receiver), 
můžete tak učinit samostatně pro 
každou z dvojic kanálu pomocí 
speciálních redukcí. 

Teac PowerMax 1800 je ce- 
nově atraktivní šestikanálová re- 
prosoustava s průměrným zvu- 
kem a neotřelým designem. Sice 
má nějaké ty drobné nedostatky, 
ty ale v této cenové hladině ne- 
jsou žádnou zvláštností. 


Tekuni Sensation 140 

Svou premiéru si u nás odbývá 
také francouzský výrobce Tekuni, 
a to se svým nejvyšším modelem 
s označením Sensation 140. Jeho 
sestava na první pohled nevypa- 
dá tak atraktivně jako konkurenč- 
ní Altec Lansing 5100, všechny 
satelity totiž vinou krychlovitého 
provedení ztrácejí eleganci a pů- 
sobí obyčejným dojmem. Celá 


tila do světa. Protože ale onen 
dobrák nezasahoval do pro- 
gramového kódu, byl tento vi- 
rus bez potíží detekován všemi 
antivirovými programy jako pů- 
vodní verze. Je toto nový virus, 
nebo jen mutace stávajícího? 
A jak velká změna v programo- 
vém kódu viru musí být prove- 
dena, aby jej bylo možné pova- 
žovat za „nový“? 

Zůstaňme u červa Iloveyou. 
Nejenže byl obratem ruky pře- 
ložen do mnoha jazyků světa, 
ale spoustě programátorů se 
jeho jednoduchá, leč účelná 
konstrukce zalíbila. Jen se jim 
nezdály některé části zdrojové- 


souprava je vyvedena ve stříbrné 
barvě a kromě masivního subwoo- 
feru (220 x 350 x 464 mm) a pě- 
ti identických satelitů (80 x 165 x 
x 113 mm) obsahuje i veškerou 
potřebnou kabeláž, stříbrné sklá- 
dací stojany na zadní reprodukto- 
ry a dálkové ovládání umožňující 
výběr jednoho ze dvou vstupů au- 


(diosignálu i regulaci hlasitosti. 
Zadní strana subwooferu 
ukrývá ovládací prvky sestavy 
(regulace celkové hlasitosti, vý- 
šek a hloubek, hlasitosti jednotli- 
ých kanálů a vyvážení mezi pra- 
vou a levou stranou), dvojici RCA 


konektorů pro přenos zvuku z PC 
a zdířky pro kabely spojující sub- 
woofer s oběma satelity. Zatímco 
přítomnost konektorů zcela od- 
povídá běžnému standardu, ovlá- 
dací prvky jsou umístěny nelo- 
gicky a při každé změně je 
potřeba vstát a dojít k subwoofe- 
ru či se k němu sklonit. Málokdo 
totiž asi postaví basový reproduk- 
tor na stůl a zadní stranou k sobě. 
Zvuk je mezi subwooferem a sa- 
telity veden po drátech s obnaže- 
nými konci. 

Sestava Sensation 140 roz- 
hodně neboduje po stránce de- 
signu, nabízí však šestikanálový 
zvuk, jehož kvalita je na poměry 
plastových reproduktorů poměr- 
ně vysoká a 140 W celkového vý- 
konu je pro domácí použití posta- 
čující. Škoda jen, že umístění 
ovládacích prvků je nelogické, 
a že sestava nestojí o něco méně. 
Konkurence má totiž v tomto seg- 
mentu při stejných či nižších ce- 
nách mnohem pestřejší nabídku. 

5733 Tomáš Varoščák, 
= TestCentrum IDG 
03G0655 


ho kódu, a tak si je upravili. Při- 
tom velmi záleželo na tom, do 
které části byly zásahy prove- 
deny — zatímco jeden antivirový 
program dokázal nalézt i takto 
modifikovaného červa, druhý 
musel získat do své databáze 
nové informace. Jakým způso- 
bem pak počítat nově vzniklý 
škodlivý kód? Opět vidíte, že se 
jedná o věc velmi individuální. 
Ovšem pisatelé virů jdou 
mnohdy dále a věnují se i dal- 
ším činnostem, než že jen upra- 
vují existující kódy. Inu, dobré 
nápady se kradou i v této oblas- 
ti a navíc je relativně malé rizi- 
ko, že by se ozval skutečný au- 


tor a dožadoval se náhrady za 
porušení svých práv. Jsou ale 
známy viry, které vznikly tím, že 
někdo „sloučil“ několik škodli- 
vých kódů. Jak se vypořádat 
s počítáním v takovémto přípa- 
dě? A jak počítat polymorfní vi- 
ry, které díky šifrovacím ruti- 
nám mění svou podobu? 
Otázka ohledně počtu 
škodlivých kódů je stejně zby- 
tečná jako otázka počtu komá- 
rů na planetě. Důležité je, aby 
se repelent (v daném případě 
antivirový program) dokázal se 
všemi bez milosti vypořádat. 
Tomáš Přibyl, AEC 
03G0656 
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a na co se dívat. 


ožná, že spíše než po 
šesti, sedmi či osmi 
„plně 3D superprosto- 


rových“ reproduktorech (o kte- 
ré neustále zakopáváte a jejichž 
kabely s úspěchem hryže váš 
buldoček) toužíte po páru kla- 
sických, kvalitních reprodukto- 
rů, které především kvalitně re- 
produkují hudbu — ale nemusíte 
se nimi ovšem bát ani malé par- 
tičky ve Warcraftu III či Coun- 
ter-Striku). 


Těm, kdo upřednostňují kva- 
litu před kvantitou, jsou obvykle 
určeny „designové“ reprodukto- 
ry, které se pokoušejí spojit špič- 
kový vzhled se zvukem, který se 
spíše než počítačovým „dunit- 
kům“ (dříve „chrastítkům") blíží 
skutečným hudebním či, chcete- 
li, hi-fi reproduktorům. Zdůrazňu- 
jeme ovšem slovo blíží — stále se 
totiž jedná o relativně levné re- 
prosoustavy. Kvalitu jejich zvuku 
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lositech Z-3 vs. 


proto hodnotíme vůči počítačo- 
vým bedničkám, nikoliv výrob- 
kům dodávaným na trh spotřební 
elektroniky. 


Logitech Z-3 

Pod označením Z vyrábí Logitech 
prakticky všechny své reproduk- 
tory s výjimkou těch nejlevněj- 
ších. Patří sem jak poměrně jed- 
noduché Z-340, tak i výborné 
Z-680 s certifikátem THX. V pří- 
padě Z-3 byste ovšem certifikát 
THX hledali marně — přesto je 
však lze považovat za „nejlevněj- 
ší“ z kvalitních reproduktorů od 
Logitechu. 

Po stránce připojení a insta- 
lace je design Z-3 velmi minima- 
listický a značně omezující. Re- 
produktory disponují pouze 
jediným linkovým vstupem, který 
je navíc napevno připojen k ovlá- 
dání hlasitosti — naštěstí jej lze 
nastavit pomocí jack/F-jack/M 
kabelu. Potěšující je, že výrobce 


nezapomněl na kvalitní sluchát- 
kový výstup, který opět naleznete 
u ovládání hlasitosti, kde je ostat- 
ně umístěn i klasický vypínač — 
inteligentní řešení, jež umožňuje 
vypnutí a zapnutí bez nutného 
hledání „optimální“ hlasitosti. 
O něco méně potěšující jsou na- 
pevno přidělané satelitní repro- 
duktory, které navíc sdílejí speci- 
ální konektor (a konec kabelu) 
společně s regulátorem hlasitos- 
ti, a tedy i vstupem. Nastavení ka- 
belu k satelitům je tak možné 
pouze pomocí štípaček a pájky — 
to považujeme u „kvalitních“ re- 
produktorů za naprosto dement- 
ní. Poměrně velké satelity jsou 
kompletně odlity z hliníku (boční 
strany jsou obarveny imitací dře- 
va) s „reflex“ otvorem na přední 
straně, jejich reproduktor je osa- 
zen kovovým středem. Látkové 
kryty na satelitech je možné 
snadno sejmout. Subwoofer 
z MDF desky s bukovou dýhou 
má reproduktor vyzařující na bok 
a kupodivu není portovaný (ne- 
má bassreflexní otvor). Regulace 
basů se nachází na subwooferu. 


creative Htrigue L3450 


Nepočítejte satelity, nezkoumejte podporu nejmodernějších technolo- 
gií 3D zvuku. Jen poslouchejte. A po očku se dívejte. Je co poslouchat 


Cena: 3500 Kč (vč. DPH) 


Co Z-3 ztrácí po stránce ne- 
příliš moudrého designu kabelá- 
že, to zas bez problémů získává 
na poli zvuku, Množství detailů 
a prostoru, které nabízejí satelity 
s jediným středovýškovým repro- 
duktorem, je (s ohledem na ce- 
nu) skvělé. Subwoofer doká- 
že hrát decentně i poměrně silně 
— podle nastavení. Hudba s jed- 
nodušší kompozicí či menším 
počtem nástrojů (jazz, blues) zní 
na „počítačové“ poměry fantas- 
ticky — zejména živé nahrávky 
(například závěrečné stopy z al- 
ba Richarda Můllera Retro) jsou 
podány s dobrým detailem. 
U vážné hudby či rocku je to 
o něco horší — méně přehledné, 
ale stále vysoko nad úrovní, kte- 
rou nabízí drtivá většina ostatních 
„PC reproduktorů“. Možnou men- 
ší nevýhodou je, že kvalitní sateli- 
ty poměrně snadno odhalí slabi- 
ny komprimované hudby — zejmé- 
na MP3 ve 128 či 160 Kb/s. Re- 
produktory pochopitelně bez po- 
tíží zvládnou i herní ozvučení — je 
ale třeba pamatovat na to, že 
i když lze 3D zvuk emulovat na 
dvou reproduktorech, čtyř- a ví- 
cekanálové repro přece jen vy- 
kreslí trojrozměrnost lépe. 

Z-3 jsou reproduktory urče- 
né na pracovní stůl. Tomu odpo- 
vídá jejich výkon (stálých 40 W 
RMS) i maximální hlasitost (od 
cca 75 % dochází ke zkreslení 
a při vyšší úrovni výstupního sig- 
nálu zvukové karty i k přetížení 
satelitů). Pokud chcete kvalitní, 
cenově dostupné reproduktory 
pro poslech hudby a příležitost- 
né hraní (a nevadí vám absence 
dalšího vstupu či hloupé řešení 


solidní stereo snadno a rychle 


kabeláže), pak vám Z-3 můžeme 
vřele doporučit. 


Creative I-Trigue 
Reproduktory Trnigue nejsou ve 
výrobní řadě Creative žádnou no- 
vinkou, modely 3450/3500 (liší se 
pouze v bílém/černém provede- 
ní) ale představují několik kroků 
vpřed. K úzkým, vysokým plasto- 
vým satelitům s kovovým pod- 
stavcem, osazeným dvěma stře- 
dovýškovými reproduktory s tita- 
novou membránou, přibyl jeden 
středopásmový, umístěný na bo- 
ku. Do každého satelitu navíc ve- 
dou dvě sady kabelů, neboť oba 
typy reproduktorů jsou řízeny 
vlastním zesilovačem  (biam- 
ping). Kabely jsou k satelitům 
pevně přidělány, na straně sub- 
wooferu jsou ale připojeny do 
klasických cinch konektorů — pří- 
padné prodloužení kabelů k sate- 
litům je tak poměrně snadné. 
Subwoofer je umístěn ve skříni 
z MDF dřevotřísky, která se díky 
svému vyššímu formátu snadno 
vejde pod pracovní stůl. Repro- 
duktor vyzařuje do strany, skříň je 
vybavena bassreflexním otvorem 
se zaobleným vyústěním. 

Velmi zajímavě a inteligent- 
ně je řešeno ovládání hlasitosti — 
ovladač umožňuje regulovat hla- 
sitost (a vypnutí) i basy a navíc 
disponuje kromě už téměř tra- 
dičního výstupu na sluchátka ta- 
ké dvěma vstupy. První je klasic- 
ký linkový vstup pro MD, CD, 
jukebox či libovolný přehrávač, 
druhý je speciální USB „M-port“ 
určený pro přenosné přehrávače 
Creative MuVo (a v budoucnu 
možná i pro další zařízení) — přes 
toto připojení lze ale hudbu 
z MuVo pouze přehrávat. Po 
stránce ovládání a připojení jsou 


tedy reproduktory ITrigue vyba- 
veny jednoznačně lépe než Z-3 
od Logitechu. 

Poslech je lepší než u většiny 
2.1 počítačových reproduktorů — 
při přímém srovnání s konku- 
renčním Z-3 ale ITrigue L3450 
přece jen ztrácí. Jeho zvuk je ma- 
sivní s poměrně výraznými, duni- 
vými basy — následkem čehož 
ztrácí rozlišení a detail. Svým po- 
dáním vyhovuje spíše hrám, 


z hudby zní nejlépe razantní ta- 
neční skladby. Jakmile však zku- 
síte porovnávat živé nahrávky ne- 
bo jemnější hudbu, jako je blues 
či jazz, je rozdíl mezi Z-3 a I-Tmni- 
gue L3450 výrazný. Přes vyšší 
udávaný výkon (30 + 18 W RMS) 
nehrají reproduktory o mnoho 
hlasitěji — spíš naopak. Při vel- 
kkém zesílení (nad 80 %) dochází 
pochopitelně ke zkreslení. 

Je škoda, že vzhledem k ceně 
nehrají reproduktory LTriaue tak 
(dobře, jak by se dalo čekat. I tak 
ae nabízejí lepší kvalitu než drti- 

á většina počítačových repro- 
(duktorů a navrch přidávají výbor- 
mý komfort ovládání (regulace 
basů na stole) a možnost připojit 
další zařízení. Pokud chcete na 
pracovní stůl 2.1 reproduktory 

hodné spíše pro hry a příležitost- 
ný poslech hudby, pak jsou ITri- 
gue dobrou volbou. Přesto však 
máme pocit, že kvalita zvuku by 
s ohledem na cenu mohla být 
vyšší. Zejména vezmeme-li v úva- 
hu, že mnohem kvalitnější 2.1 re- 
produktory s THX certifikáty (ať 
už od Logitechu či Creative) lze 
koupit za zhruba 30% příplatek. 
Lukáš Erben 
03G0657 


creutive i-trigue L3450 
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ladené 


Problémy po upgradu 
zvukové karty 

Mám problém se zvukovou kartou Sound 
Blaster Live! 5.1 OEM. Mám sestavu Win- 
dows Me, AMD Duron 750 MHz, 384 MB 
RAM, VIA KT133, integrovanou zvukovou kar- 
tu, grafickou kartu Hercules 3D Prophet 
věci. Když jsem si přede dvěma lety PC kou- 
pil, vše fungovalo normálně, jen mi téměř 
vždy po nastartování PC vypadával zvuk, ale 
vše spravil jediný restart. A tak jsem se ne- 
dávno rozhodl zakoupit „pořádnou“ zvukovku. 
Po nainstalování zvuk už nevypadával, ale hry, 
které dříve šly normálně, nyní nefungují (bliká 
obraz). Např. Warcraft III, který jsem v sing- 
leplayeru dokončil, mi nyní jde hrát jen stěží. 
Většinou po chvíli začnou blikat barvy a je to 
nehratelné — tak PC restartuji a vše jde nor- 
málně. Můžete mi prosím poradit, co s tím? 


Domníváme se, že mezi komponentami 
máte dva potenciální „potížisty“, kteří jsou 
známí sklonem k nekompatibilitě s ostatní- 
mi zařízeními. Tím prvním je základní des- 
ka s čipsetem KT133, který se v některých 
případech špatně snáší právě s kartami Li- 
ve!. Zkuste nainstalovat zvukovou kartu do 
jiné PCI pozice (vyzkoušejte jich i několik). 
Druhým potenciálním zdrojem problémů je 
grafická karta s čipem Kyro — doporučuje- 
me vyzkoušet různé verze ovladačů. Ujistě- 
te se také, že máte nejnovější ovladače zá- 
kladní desky (VIA 4inl) a zvukové karty. 


SiSoft Sandra 

a detekce FSB frekvence 
Obraciam sa na vás s jedným problémom — 
ide o program SiSoft Sandra 2003 (aj ostatné 
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Občas se u vašich dotazů docela pobavíme. Vítězem tohoto 
měsíce je čtenář, který nás žádá o jistou starší hru, která 
ovšem nikdy nevyšla na našich CD či DVD. Proto upozorňuje- 
me: na dotazy týkající se her odpovídáme pouze v případě, 
že se jedná o problémy související s jejich provozem či nároky 
na výkon (a nejedná se o dotaz typu „technické podpory“), 

a jediný způsob, jak od nás můžete hry získat, je formou CD 
či DVD přílohy časopisu. Pokud máte zájem o některé starší 
číslo s plnou hrou, obracejte se prosím na oddělení předplat- 
ného. Problémy související s CD či DVD přílohou pak směřujte 
na redaktora CD. Všechny ostatní dotazy pochopitelně 
posílejte sem, na adresu ckd(Yidg.cz. 


verzie programu). Problém je v tom, že inšta- 
lácia programu prebehne v poriadku, ale ako 
náhle spustím program, tak sa mi resetuje po- 
čítač. Musím ešte povedat, že tento problém 
mám len s Windows XP Pro SP1 (originál, nie 
pálený!).Chcel by som sa opýtať, či nie je da- 
jaká finta, alebo niečo podobné, čo treba 
v systéme nastaviť (napr. nejaká bezpečnost 
alebo niečo podobné). Do Windows XP sa 
neprihlasujem ako Administrator. 

Ešte niečo sa chcem opýtať. Doska (Abit 
NF7-S) pri boote hlási, že pracuje s Dual 
DDR, ale vo Windows XP keď si dám Systé- 
mové informácie, tak systém nevie nič rozpo- 
znať (ani frekvenciu a už vóbec nie CL, iba ka- 
pacitu). Móže byť, že Windows XP nepozná 
novšie čipsety a ani Dual DDR? 


Se Sandrou jsme pod Windows XP nezazna- 
menali žádné problémy. Zásadně se ale při- 
hlašujeme jako administrátoři (či s adminis- 
trátorskými právy) — zkuste, zda to pomůže. 
Co se dvoukanálového DDR či frekvence 
FSB týče, Windows nic takového nerozpo- 
znávají a ani k tomu nemají důvod (běžné 
uživatele to opravdu nemusí zajímat). Pokud 
si chcete podobné informace (frekvence 
FSB apod.) ověřit, použijte některý ze spe- 
ciálních programů, například WCpuld. 


Nastavení frekvence 
monitoru v XP 

Mam 15" monitor (1024 x 768 na 85 Hz, 1280 x 
x 1024 na 60 Hz), kartu Radeon 9000 64 MB 
a Windows XP Professional. Keď chcem v na- 
staveniach monitoru vybrať obnovovaciu frek- 
venciu, aj keď je zadaný myslím správny typ 
monitoru, systém rozpozná len frekvencie do 
75 Hz. Dá sa síce vyberať aj zo všetkých frek- 


vencií a vtedy sa dá 85 Hz nastavit bez pro- 
blémov, ale v hrach, kde sa frekvencia nasta- 
vuje samostatne (napr. OFP), je aj tak maxi- 
málne 75 Hz. Na internete som na to našiel 
program RefreshFix — píšů, že je pre Win- 
dows 2000/XP a pre karty Radeon. Keď v ňom 
ale nastavím frekvenciu, ta sa aj tak v hre ne- 
zmení (napr. Enter the Matrix) a ešte k tomu 
mi rozlišenie, pre ktoré som frekvenciu nasta- 
vil, proste zmizne z možnosti v nastaveniach 
hry. Nie je iný sposob, napr. nejakou úpravou 
v registroch, ako nastaviť, aby systém nepre- 
pínal frekvenciu, ale vždy zachoval tu z nasta- 
vení plochy (ako Windows 98)? 


Nejlepším řešením jsou dle našeho názoru 
speciální utility typu RefreshFix (pokud po- 
dobná nastavení neumožňují nejnovější 
ovladače). Utility ale mnohdy fungují jen 
s některými (například staršími) verzemi 
ovladačů. Je proto třeba hledat prográmek 
či verzi, která podporuje aktuální ovladače 
ATI Catalyst a spolupracuje s nimi správně. 
Zkuste například RefreshFix verze 0.997 
(www.radeon2.ru/refreshfix eng.html) či 
RefreshLock (www.pagehosting.co.uk/rl). 


Problémy s EMR 3 poprvé 
Mám Athlon XP 1700+, 256 MB RAM DDR, 
GeForce3 Ti, HDD Maxtor 40 GB 7200 ot., 
Asus KT 266A. Když spustím CMR 2 pro dva 
hráče, začne se to trhat. Po restartování to je 
v pohodě. U CMR 3 by se to podle vaší vý- 
konnostní tabulky cukat nemělo, ale bohužel 
to tak je a přestane to až po několika jízdách. 
V čem je problém, že závodní hry jsou pro 
moji grafickou kartu katastrofa? 


Pokud se vám Colin přestane po několika 
jízdách trhat, je problém spíše v nastavení 
(či stavu) operačního systému. Zkuste si na- 
stavit pevnou velikost odkládacího souboru 
(např. 512 MB) a vypnout co nejvíce rezi- 
dentních programů, které zbytečně zaplňují 
paměť (nedostatek RAM je totiž mnohem 
horší než pomalá grafická karta). Nezapo- 
mínejte, že občasná ozdravná kůra Win- 
dows (kompletní reinstalace „načisto“) je 
pro hráče nezbytností. Četnost záleží na 
tom, jak PC používáte (své herní PC rein- 
staluji minimálně jednou až dvakrát ročně). 


Problémy s €MR 3 podruhé 
Po přečtení vaší recenze na Colin McRay Ral- 
ly 3jsem trošku zmaten. Píšete zde, že je hra 
s Radeonem 9800 Pro naprosto plynule hra- 
telná i při 1600 x 1200 a FSAA, Vlastním se- 
stavu MSI K7N2-L, Athlon XP 2600+, Radeon 
9800 Pro (Catalyst 3.6), RAM OCZ 433 CL2, 
ale hra se mi začne cukat již při 1240 x 960, 
Toto je také maximální rozlišení, které mi hra 
nabízí. Přitom mé výsledky 3D Marku 2001 
jsou 17 124 bodů a v 3D Marku 2003 5 886 bo- 
dů! Také ještě podotýkám, že používám moni- 
tor LCD Hercules ProphetťView 920, proto 
možná nejde ve hře vyšší rozlišení, Poraďte 
mi prosím, kde by mohla být chyba. 


Maximální rozlišení je rozhodně omezeno 
typem monitoru. Co se požadavků a výkonu 


hry týče, nemůžeme se jednoznačně vyjád- 
řit— nevíme, jaký FSAA režim jste aktivoval 
(a zda nemáte zapnuté další funkce, např. 
anisotropní filtrování). Na P4 3 GHz, GeFor- 
ce4 Ti4600, 512 MB hra běhá v rozlišení 
1280 x 960 (bez FSAA) jako vystřelená 
z praku. Mimochodem, gratulujeme k vel- 
mi pěkným výsledkům ve 3D Marku. 


Pomalá odezva PG, 
problémy s A€*97 zvukem 
Mám počítač Athlon XP 2000+, 512 RAM, 
harddisk 40 GB, GeForce4 MX. Vždy, keď si 
nainštalujem dema z vášho časopisu (ale aj 
z iného — musel som vyskúšať aj konkuren- 
ciu), idú mi strašne pomaly. Nie že by sa mi 
sekali, len idú velmi pomaly. Napr. vyskočím, 
a postava dopadne až za také 3-4 sekundy, 
alebo vystrelím, výstrel sa ozve, ale náboj vy- 
letí až za chvílu. A potom ešte jeden dotaz. 
Mám nejaků neznámu zvukovú kartu Avance 
AC'97 Audio, Zvuk sa mi pri všetkých hrách 
kazí. Je to počuť buď ako ozvena, alebo sa 
zvuk úplne pokazí. 


Avance AC'97 Audio je s největší pravdě- 
podobností integrovaný zvukový kodek, 
umístěný na základní desce vašeho PC. 
Můžete se sice pokusit sehnat novější ovla- 
dače (ze stránek výrobce základní desky), 
to ale nejspíš moc nepomůže. Investujte ra- 
ději jeden či dva tisíce korun do opravdové 
zvukové karty. Pomalý běh a odezva PC bu- 
de pravděpodobně softwarový problém — 
zkuste vypnout všechny rezidentní progra- 
my a otestujte své PC na přítomnost virů. 
V extrémním případě reinstalujte Windows 
(jinak bude na čase podezírat hardware...). 


Asus, nebo MSI? 

Řeším menší dilema před koupí nového PC 
(na které mám zatím naštěstí dost času, ale 
rád bych se lépe zorientoval). Je lepší pořídit 
si základní desku MSI 865PE NEO2-LS, či 
přiklonit se ke konkurenci, společnosti Asus, 
ve formě P4P800S? Co se týče grafické karty, 
myslím, že nejvhodnější by byla GeForce FX 
5200 od Asusu (uvádím to proto, kdyby snad 
měl výběr výrobce této komponenty nějaký 
negativní vliv na desku od jiného výrobce), 
pokud ne, rád se nechám opravit. Celá se- 
stava by měla obsahovat: P4 2,4 GHz FSB 800 
MHz, základní desku z výše uvedených, nej- 
spíše předchozí grafickou kartu a 512 MB 
DDR 400. Poraďte mi prosím, připomínku 
k čemukoliv vítám. 


MSI s 865PE, nebo Asus s 848P? Octavii 
Tdi, nebo Golfa 1.4? Asus je možná lepší 
značka, ale deska od MSI nabízí výkonněj- 
ší čipset — v tomto případě bychom tedy 
volili právě ji. Grafickou kartu bychom asi 
změnili — nejspíše na Radeon 9600 či 9600 
Pro, to ale záleží především na vašich fi- 
nančních možnostech. 


Upgrade za 10 000 Kč 

Mám AMD Athlon 1 GHz, 128 MB RAM, Ge- 
Force2 MX400, základní desku FIC AZ-11 EA 
VIA Audio, a mohu do upgradu investovat až 


10.000 Kč (může se o málo překročit). Počítač 
využívám na hry. Mohli byste mi poradit, co 
bych si měl koupit? Vylepšovat budu po Vá- 
nocích. 


Je těžké odhadnout, jaké budou ceny kon- 
krétních komponent po Vánocích. V přípa- 
dě vámi uvedeného rozpočtu bude ale 
nejmoudřejší koupit základní desku s čip- 
setem nForce2, procesor Athlon XP (2500+ 
nebo rychlejší), alespoň 256 MB RAM 
a nejvýkonnější grafickou kartu, jakou fi- 
nance v dané době dovolí. 


Problémy s MoH on-line 
Mám nainstalovaný MoH: Allied Assault (on- 
ginál) a bohužel nemůžu hrát on-line. Jsem 
zaregistrovaný na GameZone, mám staženo 
vše potřebné. Po spuštění hry mi počítač hlá- 
sí „Connecting to server“, ale po 20 vteřinách 
vyskočí zpráva „Server connection timed out“ 
a nedá se dostat do hry. Nevíte, kde je pro- 
blém? Chci si koupit originálku hry MoH: Ri- 
sing Sun, co vše budu potřebovat k tomu, 
abych mohl hrát on-line přes GameZone ne- 
bo GameSpy? 


Chyba mohla nastat na několika místech — 
na dálku je ovšem poměrně obtížné zjistit, 
kde přesně. Jednou možností je nesprávné 
nastavení připojení k internetu (pokud na- 
příklad používáte proxy nebo jste za fire- 
wallem). Druhou možností je nesprávné na- 
stavení parametrů ve hře (například klient 
GameZone by se o to ale měl postarat). No 
a konečně může být na vině i nesprávný 
druh připojení k internetu. Pro hraní potře- 
bujete dostatečně rychlou linku s krátkou 
dobou odezvy. V ideálním případě tedy ka- 
belovou televizi, ADSL či ISDN, případně 
vysokorychlostní bezdrátový internet. S ji- 
stými omezeními lze (na GameZone) použí- 
vat i klasický modem. Prakticky nepoužitel- 
ná pro hraní jsou připojení přes GPRS či 
satelit (jednosměrné i obousměrné). 


Problémy s BX9 

Keď som nainštaloval Vietcong, šiel bez pro- 
blému. Ale keď som hru zapol po týždni, už 
nešla. Tak som odinštaloval DirectX 9 (vtedy 
sem ho mal), nainštaloval DirectX 8.1 — Viet- 
cong znovu šiel. Keď som chcel nainštalovať 
nejaků hru, napr. Midnight Club 4, tak mi to 
vypisovalo toto: „C:/Program Files/Rockstar 
Games/Midnight Club II/mcZ exe Zariade- 
nie pripojene na system nie je funkcne.“ 
A hned dalšia tabulka: „Súbor D3Dp.DLL je 
prepojený na chýbajúci export DDRAW.DLL: 
DdEntry21." Vyskúšal sem znovu nainštalovať 
DirectX 9, ale už nešiel nainštalovať a vypiso- 
val mi to: „DirectX did not copy a reguired fi- 
le.“ Čo mam robiť? 


Zkuste nejprve přeinstalovat ovladače gra- 

fické karty (třeba novější nebo starší verzí) 

a poté opět nainstalovat DX 9. Pokud tako- 

vé postupy nepomohou, bude možná nutné 
přeinstalovat („načisto“) Windows. 

Lukáš Erben 

03G0658 


Software pro každou příležitost 


Pincto Stolubory 
Společnost Pinnacle Systems, která již v prosinci 2002 
provedla akvizici Steinberg Media Technologies, 
oznámila, že v nejbližší době budou dostupné nové 
verze produktů od této firmy — Steinberg Clean verze 

5 a Steinberg Clean Plus verze 5. Jedná se o software © 
pro kopírování audionosičů i souborů, zároveň však 
tyto programy umožňují opravu, úpravu a optimali- © 
zaci nahrávek. Clean v5 je dodáván s kabelem 

a adaptérem Clean Plus v5 s USB Audio Phono Pre- 
Amp (hi-fi). Nové verze plně podporují formát DVD. 
Verze 5 se dočkal i Steinberg myMP3Pro — hudební 
jukebox a organizér, jenž dokáže konvertovat a vypa- 
lovat MP3 soubory. Kromě toho všeho byl představen 
též rofesionální audiomixer Steinberg Cubasis VST v5, 

s jehož pomocí lze pořizovat a pálit CD v surroundo- 
vém zvuku a který podporuje mnohé on-line efekty 
(DeEsser,Amp/Speaker-Simulation „Combo“, VSTDy- 
namics — Compressor, Limiter, Noise Gate, Subbass 
Synthesizer, RezFilter). www.pinnacle.cz 


Adobe Photoshop CS 
V novém Photoshopu CS, jenž bude dostupný jako 
klíčová součást sady Adobe Creative Suite nebo jako 
samostatná aplikace, naleznete přepracovaný prohlí- 
žeč souborů s vylepšenými schopnostmi hledání, 
uspořádání a sdílení. Další novinku představuje funk- 
ce Stejná barva, která zjistí statistiky obrazu, aby se 
rychle dosáhlo shodného vzhledu řady fotografií. 
Za zmínku stojí také funkce Stíny/světla, jež slouží 
k vylepšení kontrastu přeexponovaných a podexpono- 
vaných digitálních fotografií. Do Photoshopu CSje © 
začleněna druhá generace funkcí Camera Raw, 
umožňující přímou manipulaci s daty z digitálních 
fotouparátů profesionální třídy. Grafici mohou využít 
funkci Kombinace vrstev k rychlému zachycení růz- 
ných variant návrhu v jednom souboru a pak přímo 
poslat na výstup několik alternativ pro posouzení kli- 
entem. Návrháři webů uvítají integraci ImageReady 
CS s vylepšeným uživatelským rozhraním s automa- 
tickými vodítky, což usnadní zarovnávání objektů 
a umožní výběr, zpracování a seskupení více objektů. 
Export do Macromedia Flash SWF lze provést v jed- 
nom kroku se zachováním vektorů a dynamického 
textu včetně vložených písem. Nové jsou i ovladače 
pro vnořené tabulky, XHTML a další. 
www.adobece.com 


TV program ze sítě 

Tuto softwarovou pomůcku ocení každý televizně-po- 
čítačový maniak nebo vlastník televizní karty. Jedná 
se o interaktivní televizní program s obsáhlými spekt- 
rem nabízených funkcí. Většina večerních filmů 

a mnoho seriálů má u sebe doplňující podrobnější in- 
formace, někdy dokonce i obrázky. Lze také předem 
nastavit upozornění na zvolený pořad, abyste jej ná- 
hodou nepropásli, nebo vyhledávat konkrétní filmy. 

V nabídce najdete prakticky každou stanici, kterou je — 
u nás možno chytit na anténu, kabel nebo satelit, 
můžete si však zvolit jen několik oblíbených kanálů, 
a tím zmenšit objem dat stahovaných z internetu. 
Kvůli nutnosti aktualizace databáze pořadů je totiž 
nutné se čas od času připojit k síti, přičemž program 
vám dá vědět o své downloadové aktivitě zobrazením 
ikony v systémové liště. Abyste mohli program legál- 
ně používat, musíte provést bezplatnou registraci. 
Utilita zabere po instalaci asi 3,8 MB místa na disku, 
což by snad dnes už nikomu nemělo vadit. 


Tomáš Jirásko 
03G0659 
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ŽHAVÉ NOVINKY ZE SVĚTA TECHNIKY 


| Pro seriálové maniaky 
© Logitech koncem září představil řadu novinek, které se postup- 
© ně objeví na trhu v posledním čtvrtletí tohoto roku. Z fotoapará- 
| tů, kamer, myší, reproduktorů a herních ovladačů uvedených na 
© th se jako nejzajímavější jeví produkty s implementovanou 
| technologií Bluetooth, které se Logitech dosud nevěnoval. Z kla- 
© sického segmentu jde o optickou myš Logitech MX 900 Blueto- 
| oth Optical Mouse a soupravu bezdrátové klávesnice a myši Lo- 
© gitech Cordless Desktop MX for Bluetooth. Oba produkty 
© disponují Bluetooth hubem, který je skryt v nabíjecí kolébce my- 
| ši, a umožní tak i komunikaci s dalšími zařízeními, jako jsou 
PDA, mobily nebo tiskárny. Po synchronizaci s mobilem lze díky 
přiloženému softwaru Logitech Mobile Phone Suite for Blueto- 

( oth zpracovávat i SMS zprávy přímo na počítači, kdy se na ob- 
| tazovce monitoru objeví například upozornění na doručenou 
© SMS. Logitech se vydal také na pole bluetoothových náhlavních 
- souprav, Jeho výrobek lze využít mimo jiné u instant messagin- 
© gu, poslechu hudby z PC nebo aplikací pro přenos hlasu přes 
B Voice over IP). Mezi uvedené novinky dále patří bezd- 
© rátová souprava diNovo Media Desktop, jež se skládá z kláves- 


| „nice se zmenšenou šířkou, optické myši MX 900, multifunkční- 
© ho MediaPadu a nabíjecího modulu (Bluetooth hub). 

| Zajímavý produkt představuje také Logitech io Personal Digital 
1 naked díky které- 


: ně též možné převést na standardní digitální ex kte- 
cí ceny produktů jsou bohužel dosti vysoké — například 
ogitech Cordless Desktop MX for Bluetooth bude v maloob- 
© chodech stát 6090 Kč, doporučená cena MX 900 Bluetooth 
A u ehvo počááte za 100 Kč 


www.logitech.cz 


bn A 

Pálení na jednu vrstvu DVD by se mohlo stát v do- 
hledné době minulostí, a limitující objem 4 GB fak 
skončit na smetišti dějin. Na výstavě Ceatec Japan © 
LD 2003 oznámily společnosti Pioneer, Koninklijke Phi © 

pu F ; lips Electronics a Mitsubishi Kagaku Media (Verbe- © 
= M potisk tim), že disponují prototypem DVD média o kapacitě © 
8,5 GB, tedy s dvojnásobkem současných jednovrst © 
polykarbonát vých disků (teoreticky 4,7 GB). Jde tedy o médium, je- 
hož kapacita plně obsáhne například zálohý multi: 
mediálních titulů nebo rozsáhlých oo | 


archivů. 
barvivo nahrávací vrstvy LI Pioneer vyvinul prototyp ve standardu DVD-R, nicmé- 
oddělovač ně vývoj není technologicky úplně dokončen tak, aby. 

byl předložen jako standard ke schválení DVD Fóru. 
poloprůhledná kovová odrazová vrstva | Philips, vyvíjející prototyp DVD-R společné S MIU 
barvivo nahrávací vrstvy LO bishi Kagaku, předpokládá komerční dostupnost to- za 
hoto média v roce 2004, spekulace hovoří již o prvním. | 
čtvrtletí. Problémem se však stává kompatibilita těch- 
to disků se současnými optickými mechanikami © 
a přehrávači. Pioneer však předpokládá, že disky ve Í 
standardu DVD-R budou čitelné ve většině součas- © 
ných přístrojů a Philips konstatuje, že tyto možné ji 
komplikace byly jednou z prioritních otázek při vývoji | 
média ve formátu DVD+R. 


kovová odrazová vrstva 


polykarbonát 


laserový paprsek 
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| 'DK Mojo 


| Společnost TDK rozšířila svoji produktovou řadu Mojo, 

smž zároveň potvrdila kompatibilitu těchto zařízení s počítači Apple. 
nových modelů jde kromě Macu samozřejmě připojit přes USB 
(systémům na platformě Microsoft Windows. První novinkou je 

ň Sportovní Mojo 256F s FM tunerem, 256 MB vnitřní paměti a SD/MMC 
I slotém. Lze jej rovněž využit jako hlasový záznamník nebo k nahrávání 
C pořadů z FM tuneru. Zařízení disponuje podsvíceným dis- 
J a nabídne pro reprodukci hudby sedmipásmový ekvalizér a uži- 
Vatelsky programovatelný EO mód. Paměť tuneru obsahuje 20 pozic pro 
jednotlivých stanic. Součástí přístroje je rovněž iTunes plug-in 
pro přenos MP3 souborů. Mojo 256F vystačí s jednou AAA bate- 
hodim. Jeho cena pro americký trh je zatím stanovena na 189,99 


model, Mojo 128F, je téměř shodný s 256F má však menší vnitřní 
rowelikosti 128 MB, což má rovněž vliv na jeho cenu — v USA jej po- 
a. 139,99 dolaru. Třetím v řadě je Mojo X — má 128 MB paměti 
je „očesaný. model s „táhni a pusť“ rozhraním, které pracuje 
(©S. Ekvalizér je pětipásmový a programovatelný EO mód na- 
režimy nastavení zopakuj l/vše a přehrávání A-B. I tento mo- 
i s jednou AAA batení 12 hodin. Zaváděcí cena je 99,99 dolaru. 
: www.tdlk.com 


Právě kolem něj jsou ve tvaru kruhu uspořádány veškeré 
esy. Mobil označený jako Xelibri 7 ocení naopak muž- 
populace. Z celé produktové řady se dá označit za nej- 
gantní přístroj. V případě Xelibri 8 si budete patrně 
et, že se jedná jen o svérázný přívěšek na krk. Pravdou 
> tento „přívěšek“ s integrovaným FM rádiem zvládá ta- 
to) jodnotně telefonovat. Veškeré ovládání zajišťují hlasové po- 
ová produktová řada bude prodávána za ceny okolo 250 eur 
(Kč). Spíše než v obchodech s mobilními telefony ji však hle- 
m buticích. 


www.siemensmobile.de 


Tomáš Jirásko 
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BARBONE 4500 od 9081,- (bez DPH) 


základní deska Jetway PAMDPT S478 DDR AGP G+L+A mATX « procesor Intel© 
CeleronA 1,7 GHz/128KB, BOX « grafická karta integrována VIA 3D « zvuková karta 
integrována AC97 stereo PnP PCI « síťová karta integrována LAN 10/100Mbit « 
paměť DIMM DDR 256MB 400MHz Transcend « pevný disk Seagate Barracuda 40GB 
7200rpm ATA « mechaniky FD 3.5", CD ROM Mitsumi 54x speed 


BARBONE Hit Plus od 10 433,- (bez DPH) 


základní deska Jetway V266B VIA KT266A DDR AGP,ATA133 ATX « procesor AMD Athlon 
2000+ 1,67Ghz/266Mhz, chladič « grafická karta Gigabyte Radeon 9200SE 64MB 
DDR,DVI,TVout « zvuková karta integrována VIA 64bit PnP 3D PCI « paměť DIMM DDR 
256MB 400MHz Transcend « pevný disk Seagate Barracuda 40GB 7200rpm ATA100 

* mechaniky FD 3.5", CD ROM Mitsumi 54x speed 


BARBONE XP+ od 11586,- (bez DPH) 


základní deska Jetway 400DBL VIA KT400 DDR400 AGP8x ATA133 « procesor AMD 
Athlon 2200+ 1,8GHz/266MHz, chladič « grafická karta ATI Radeon 9200SE 128MB 
DDR TVout DVI AGP « zvuková karta integrována VIA 64bit PnP 3D PCI « síťová karta 
integrována LAN 10/100Mbit « paměť DIMM DDR 256MB 333MHz značková « pevný 
disk Seagate Barracuda 40GB 7200rpm ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM 

od 20 855,- (bez DPH) 


BARBONE SpeedGraf IV 


základní deska Intel Rocklake 865PERL AUDIO SATAATX « procesor Intel© Pentium©A4 
2,4 GHz/FSB 800MHz/512KB HT BOX « grafická karta ATI Radeon 9600PRO GB 
128MB DDR,DVI+TVout,AGP « zvuková karta integrována Intel PnP PCI « paměť 
DIMM DDR 512MB 400MHz (2x 256MB) Transcend « pevný disk Seagate Barracuda 
80GB ATA100 7200rpm « mechaniky FD 3,5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 


= 
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T.S. BOHEMIA spol. s r.o.: 

OLOMOUC, Jiráskova 13- 585 157 440-4 « OPAVA, Krnovská 78 — 553 791 827 

BRNO, Dukelská 102 - 545 211 149 « ZLÍN-Malenovice, Tečovská 61 - 577 113511 1S0 9001 
UHERSKÉ HRADIŠTĚ, Milíčova 467 - 572 550 115 


on-line obchod- 223 roky 
| záruka 


INFOLINKA 844 11 12 13 


konfigurace 


internetový nákup | s více jak 10 000 


a vlastní konfigurace | položkami 


počítačových sestav www.tsbohemia.cz možnost modi- 
www.barbone.cz | fikace sestav 


splátkový prodej 


čítače na www.barbone.cz * Nejlevnější počítače již od 7 699,- Kč « K počítači software v hodnotě několika tisíc! 


dodací lhůty ihned 
nebo do 48 hodin 


servis v ASC doprava sestav 
| do 48 hodin zdarma 


tipy, triky, návody 


The Temple of Elemental Evil: 
A Classic Greyhuwk Adventure 


Ztratili jste se ve světe Greyhawku? Nevíte, kam se v Chrámu 
elementálního zla vrtnout? V tom případě k vám jako na zavolanou 
přichází náš návod s podrobnými mapami. 


jste poznali, že děj není lineární. Vše 

se odvíjí jak od vašich činů, tak od 
přesvědčení party. Napsat podrobný návod 
vedoucí hráče za ručku je prakticky nemož- 
né. Proto se omezíme na popis hlavních 
úkolů v Hommletu a Nulbu — dvou místech, 
kde naleznete normální civilizaci (z pohle- 
du přesvědčení „neutral good“). Zbytek hry 
je natolik jednoznačný, že se zde zmíníme 
pouze o několika zajímavých lokacích. 


P“ jste začali hrát toto RPG, jistě 


Obecně platí, že nemusíte splnit žádné zada- 
né guesty. To vám ovšem nedoporučujeme, 
protože vám tak unikne zkušenost, několik lo- 
kací, předmětů a samozřejmě jistá část dějo- 
vé linie. 


Všeobecné tipy 
Přesvědčení 


Tip 1: Přesvědčení skupiny nejednou ovliv- 
ní vztah okolního prostředí k vašim hrdinům. 
To poznáte ihned na počátku hry, neboť zde 
existuje devět různých startovacích pozic. Na 
každé z nich dostanete jiný hlavní úkol, jehož 
splnění však není podmínkou k úspěšnému 
dokončení celé hry. 


Výběr postav 


Tip 2: Pro nezkušené hráče platí při budová- 
ní party zásadní pravidlo — vytvořte si jednu 
bojovou postavu (barbara, bojovníka, mnicha 
či paladina), jednoho léčitele (klerika nebo 
druida), zloděje a mága. Pátou pozici obsaďte 
kýmkoliv jiným, či ji nechte prázdnou. Během 
hry budete mít možnost najmout několik NPC 
až do maximálního počtu osmi lidí. Můžete sa- 
mozřejmě experimentovat — projít celým pří- 
během jen se třemi mnichy je jistě zajímavá 
zkušenost, nicméně pro začínajícího hráče by- 
chom tuto sestavu rozhodně nedoporučovali. 


Tip 3: Vybírejte pečlivě své božstvo, na této 
volbě totiž závisí spontánní kouzlení a reakce 
nemrtvých při odvracení. Pokud si zvolíte 
stranu dobra, nemrtví se před vámi budou 
rozpadat na prach a pomocí spontánního 


kouzlení můžete léčit. Naopak jakožto zástup- 
ce sil temna budete moci zombie a jiné po- 
tvory ze záhrobí kontrolovat a spontánní kouz- 
lení bude způsobovat zranění. 


Spontánní kouzlení 


Tip 4: Jedná se o speciální vlastnost klerika. 
Jestliže při výběru kouzel z radiálního menu 
stisknete [Shift], klernk s dobrým božstvem 
bude moci léčit a s temným způsobovat zra- 
nění. Neplýtvejte tedy pozicemi na léčící (zra- 
ňující) kouzla při jejich výběru do magických 


že partu vyléčit a negativní obdoba léčivých 
kouzel je pouze na dotek, takže nepřítel bude 
mít možnost použít Attack of Opportunity. 


Paladin 


Tip 5: Pozor! Jedná se o velmi zásadovou 
postavu, která vám neumožní například lhát, 
krást, pít či najímat záporná NPC, Jestliže po- 
rušíte jeho mravní kodex, stane se z paladina 
vyvrženec (fallen paladin). To mu znemožní 
užívat jeho schopnosti a nebude moci po- 
stoupit na vyšší úroveň. V tomto případě mu- 
síte požádat kněze (např. Terjona v Hommle- 
tu), aby na vás seslal kouzlo smíření. 


Tip 6: Ve hře si budete moci najmout mno- 
ho NPC. Většinou vás ale rekrutování bude 
něco stát a také udržení těchto postav bude 
při každém objevení pokladu ochuzovat vaši 
peněženku. Někdo se k vám přidá třeba jen 
pro peníze, ale jiný vás může ve slabé chvilce 
opustit či na vás dokonce zaútočit. 


Hommlet 
Tip 7: Hommlet je rozlehlá osada. Pokud se 


po ní chcete pohybovat rychleji, použijte mapu 
světa, kde naleznete posun do jejích tří částí. 


Hommlet 
Dřevorubcův problém 


Tip 8: Při rozmluvě s Tarimem (1) se dozví- 
te o jeho problémech s pavouky v Deklo Gro- 


ve. Nabídněte mu pomoc a vydejte se na mís- 
to. Zde zabijte dva obří pavouky a vraťte se 
k Tarimovi. 


Soutěž v opíjení 


Tip 9: V hospodě Welcome Wench Inn (2) 
si během večera promluvte s Tuperellem (3), 
který vás vyzve na souboj v opíjení. Pak již 
stačí jen každé kolo potvrzovat pití, a pokud 
máte dostatečně silnou postavu (pivo způso- 
buje 1-3 omračující zranění), vyhrajete. Pozor 
— pokud máte ve skupině paladina, splnění 
tohoto úkolu způsobí jeho pád (i když nebude 
hlavním aktérem). 


Vědět, kdy to položit 


Tip 10: Barman Ostler (4) vás při rozmluvě 
požádá o odhalení Furnoka (5) při podvádě- 
ní v kartách či kostkách. Promluvte si s Fur- 
nokem a chtějte s ním hrát. Pokud máte do- 
statečně vysoký Spot skill, po několika hrách 
jistě prokouknete jeho triky (po každé hře 
probíhá test Spot skillu). Nahlaste to Olstero- 
vi. Furnokův osud je pak ve vašich rukou. 


Fanatismus 


Tip 11: Promluvte s Calmertem v kostele 
(6) o St. Cuthbertu a možné práci pro vás. 
Dostane se vám informace o Cavanaughovi, 
učni v pivovaru (%), který neplatí příspěvky 
klášteru. Zajděte za učněm, a ten vás požádá, 
ať to za něj nějak vyřešíte, protože nemá pe- 
níze. Můžete na něj zatlačit, pak slíbí, že je 
přinese zítra. Vraťte se za Calmertem. Pokud 
jste Cavanaughovi vyhrožovali, referujte o sli- 
bu, že peníze budou zítra. Lze také blufovat 
a zaplatit 2 zlaté za učně. No a konečně je zde 
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možnost použití diplomacie a za příspěvek 10 
zlatých vykoupit Cavanaugha z jeho povin- 
ností. Pokud jste se snažili učně přesvědčit 
násilím, měl by být za několik dní k najmutí 
u Welcome Wench Inn. 


Zrní pro kostel 


Tip 12: Nabídněte pomoc Myelle ohledně 
nedostatku mouky. Zajděte do mlýna (8) 
a promluvte si s Mytchem. Při použití diplo- 
macie či blufování během rozhovoru se do- 
zvíte, že jakožto člen církve Old Faith se zdrá- 
há přispět kostelu zasvěcenému St. Cuth- 
bertovi. Nabídněte se, že zajdete pro radu 
k druidovi jménem Jaroo (9), jenž je předsta- 
vitelem Old Faith. Pokud na tohoto druida při 
promluvě použijete diplomacii, nabídne vám 
řešení — ať Mytch přispěje jak kostelu, tak 
druidům. S tímto rozhodnutím zajděte do mlý- 
na. Druhou možností je místo návštěvy Jarooa 
jen blufovat. 


Prsten pro Black Jaye 


Tip 13: Při první debatě s Black Jayem (10) 
vás pouze odežene. Pokud si s ním promluví- 
te podruhé, rozpovídá se o smrti své ženy 
a chybějící památce na ni. Zamiřte si to od něj 
rovnou na východ, kde na vás zaútočí osamě- 
lý goblin. Zabijte ho, a u jeho mrtvoly nalezne- 
te prstýnek. Ten odneste zpět Black Jayovi. 


Black Jayovy mrtvé ovce 


Tip 14: Opět si popovídejte s Black Jayem 
(10), Tentokrát bude mít problémy s úhynem 
ovcí. Jděte na pastvu za jeho chalupou a ze 
země seberte jednu z kytek. Optejte se na ni 
Jaye, a ten vás pošle za Jarooem (9), který by 
mohl vědět víc. Od druida se dozvíte, že tato 
květina je jedovatá. Vratte se k pastevci, a ten 
vám poradí počkat do noci, jestli se někdo 


nebude toulat po louce. Jakmile padne tma, 
naleznete u jeho stáda Corla. Ten se bude 
nejprve vymlouvat, ale pokud na něj zatlačíte, 
přizná se k otrávení ovcí. Jméno člověka, kte- 
rý ho k tomu pod hrozbou donutil, z něj nedo- 
stanete, a tak se vraťte k Jayovi a vše mu po- 
vězte. 


Další duše pro Cuthberta 


Tip 15: V mlýně (8) zaveďte rozhovor s uč- 
něm Erliterem, který, jak se ukáže, chce kon- 
vertovat na víru kostela St. Cuthbert. Bojí se 
to však říci Mytchovi. Nabídněte mu, že tuto 
záležitost vyřídíte za něj. Ihned se tedy obrat- 
te na mlynáře, který bude zpočátku proti. Po- 
kud však použijete diplomacii, vše se v dob- 
ré obrátí a vy můžete v klidu sdělit Erliterovi, 
že může přestoupit pod moc jiného boha. 


Odhalení agenta 


Tip 16: Ve věži (11) nabídněte své služby 
Burnovi. Ten je rád využije a pošle vás v pře- 
vlečení za dělníky na nedalekou stavbu hradu 
(12), kde máte zjistit důvody stálého prodlu- 
žování prací. Vydejte se tedy na místo výstav- 
by hradu a promluvte s Jayfiem. Zde se před- 
stavte jako noví pracovníci (za použití násilí, 
blufování či diplomacie) a poptejte se ho po 
nějakých „bokovkách“. Jestliže použijete blu- 
fování, dozvíte se o snahách Rannose a Gre- 
maga z Hommletské obchodní společnosti 
o sabotování výstavby hradu. Nyní již stačí tu- 
to informaci předat Burnovi a úkol je splněn. 


Odhalení obchodníků 


Tip 17: Po splnění předchozího guestu za- 
jděte za Rannosem a Gremagem do Hom- 
mletské obchodní společnosti (13) a sdělte 
jim, že víte o jejich aktivitách. Nyní je můžete 
buď vydírat (při použití diplomacie až o 100 


zlatých), nebo jim prostě sdělit, že vše povíte 
Burnovi. Jakékoliv jednání bude mít za násle- 
dek splnění úkolu. 


Nevěsta pro hráče 


Tip 18: Při rozmluvě s Holtenem (14) bu- 
dete mít šanci si povšimnout (za pomoci do- 
statečně vycvičené intuice), že jeho život není 
tak úplně poklidný, jak původně tvrdí. Jestliže 
budete v debatě pokračovat, dozvíte se o je- 
ho snaze najít manžela pro dceru Fruellu. 


| Jestliže s ním promluvíte s mužskou posta- 


vou, můžete mu nabídnout, že se budete jeho 
dceři dvořit. Od Fruelly poté, co jí vyznáte ne- 
hynoucí lásku, zjistíte, že chce svatbu v kos- 
tele. Holten s tímto požadavkem bude rád 
souhlasit a vy se už můžete těšit ze své novo- 
manželky. Pozor — přidá se k vaší skupině ja- 
ko NPC (bojovník na 3. úrovni, nic moc) a ne- 
budete se jí moci zbavit jinak, než nechat 
v boji naplnit její oblíbenou hlášku: „Dokud 
nás smrt nerozdělí...“ 


Terjon chce víc stoupenců 


Tip 19: Teron, hlavní představitel kláštera 
St. Cuthbert (6), vám při rozmluvě naznačí, 
že by rád do řad svých oveček získal také 
zbloudilou duši Jakka Bortona (15). Zajděte 
tedy za ním a zjistěte, v čem je háček. Ten 
spočívá v podmínce uzdravení jeho Švagra 
Binga. Jestliže se vrátíte za Terjonem požádat 
ho o pomoc, odmítne vás. Pak můžete pro- 
hledat nedalekou knihovnu a v ní nalézt mimo 
jiné svitek léčení. Jestliže použijete jeho ma- 
gickou moc na Binga, Jakk vám bude vděčný 
a velmi rád konvertuje. 


Tesařovo dilema 


Tip 20: Jestliže si promluvíte s Markem 
(16), sdělí vám, že touží po svatbě s Altheou 
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tipy, triky, návody 


(17), dcerou Fillikena. Ten však odmítá pro- 
vdat dceru za někoho, kdo není členem círk- 
ve Old Faith. Marek by sice rád konvertoval, 
nicméně je třeba s Jarooem (9) dohodnout 
podrobnosti. Učiňte tak, a zjistíte, že je zde 
ještě problém jménem Terjon (6). Vydejte se 
tedy za hlavou kostela St. Cuthbert, jenž je 
zpočátku zásadně proti. Posléze však bude 
souhlasit pod podmínkou, že pod jeho církev 
přivedete Jakka Bortona (15). Jestliže jste spl- 
nili předchozí úkol, není zde již překážek. Ter- 
jon povolí konverzi. S touto zprávou zajděte 
nejprve za Jarooem a posléze také za šťast- 
ným Markem. 


Tip 21: Po oslovení Gwynneth (18) se mů- 
žete dozvědět o problémech jejího manžela 
Percyho a jeho bratra Fillikena, kteří se roz- 
hádali kvůli společně vlastněné stodole. Od 
té doby, co Fillikenovi zemřela manželka, se 
vrhl na farmařinu a výnos z jeho polí je nato- 
lik velký, že mu nedostačují skladovací pro- 
story. Gwynneth vám navrhne, ať ho zkusíte 
oženit s vdovou Mathildou (19), která bydlí 
přes ulici, Běžte tedy za vdovou, která bude 
posléze souhlasit s tím, že se pokusí Fillikena 
uhnat. Než se ale vydáte za obětí tohoto kom- 
plotu, musíte se stavit u tesaře Rik Linkina 
(20), aby pro Mathildu vyrobil věno v podobě 
nové stodoly. Tam však zjistíte, že ten nezač- 
ne pracovat do té doby, než pomůžete jeho 
bratrovi Markovi konvertovat k Old Faith. Po- 
kud máte předcházející úkol úspěšně za se- 
bou, nic vám nebrání zadat tesaři práci na vý- 
stavbu nové stodoly. Pospíchejte sdělit tuto 
dobrou zprávu Mathildě, která bude jistě po- 
těšena. Nyní musíte ještě do celého plánu za- 
táhnout Fillikena, Vydejte se za ním (21). Při- 
pustí, že se mu Mathilda líbí, ale obává se, že 
neuplynulo ještě dost času od smrti jeho 
manželky a že stále musí držet smutek. Zde 
pomůže pouze rozmluva s Jarooem (9), který 
uzná dobu strávenou v zármutku za dostateč- 
nou. S touto novinkou zajděte za Fillikenem, 
čímž dokončíte tento guest. 


Tip 22: Jakmile oženíte Fillikena (21), opět 
si s ním promluvte. Postěžuje si, že ho někdo 
okrádá. Počkejte do setmění, a pak poblíž Fil- 
likenova domu narazíte na Otella. Přizná se, 
že krade, ale jen proto, aby nakrmil svou ro- 
dinu. Můžete mu slíbit, že jeho identitu za- 
chováte v tajnosti. Následně si opět popoví- 
dejte s Fillikenem a řekněte mu o svých 
zjištěních. Jestliže jste slíbili zachovat diskrét- 
nost, neprozradďte zlodějovo jméno. 


Tip 23: Zajděte za místním krejčím Jinnert- 
hem (22), který vám prozradí, že ho Renton 
(23), místní velitel stráží, odmítá vzít do služ- 
by kvůli jeho výšce. Navečer naleznete Ren- 
tona v jeho domě, a tak s ním ihned zapřeďte 
rozhovor. Nejprve bude proti vstupu Jinnertha 


do armádních služeb, nicméně při použití di- 
plomacie můžete smluvit jistý obchod — Jin- 
nerth ušije uniformy pro celou jednotku a pak 
bude moci vstoupit ke stráži. Další možností 
je (pokud máte v partě klerika) použít blufo- 
vání a sdělit Rentonovi, že božstvo vašeho 
klerika je s tímto rozhodnutím krajně nespo- 
kojeno. Ten následně změní názor. Vraťte se 
k Jinnerthovi a povězte mu o úspěšném spl- 
nění úkolu. (Navrch můžete přidat 20 zlatých, 
pokud musí ušít uniformy.) 


Tip 24: Navštivte Lascla (24) v jeho příbyt- 
ku a pohovořte si s ním. Po chvilce z něj vy- 
padne, že přišel o ženu a že se lidé ve vesni- 
ci začínají strachovat, aby smutek nenarušil 
jeho psychický stav. Taky se vám svěří, že hle- 
dá někoho, kdo by si porozuměl s jeho sy- 
nem. Neváhejte tedy a zajděte za ním. Ukáže 
se, že není moc hovorný, a tak si ihned po- 
stěžujte zpět Lasclovi. Namítne, abyste dítěti 
dali trochu času. Učiňte tak a vraťte se k to- 
muto úkolu až po nějaké době. Lasclův syn 
se s některou z vašich ženských postav dá 
tentokrát do řeči, což samozřejmě potěší jeho 
otce. Dokonce natolik, že jí vyzná lásku. Nyní 
je již na vás, zda ho odpálkujete, či to s ním 
dáte dohromady. Cokoliv tento úkol ukončí. 


Tip 25: Jestliže si s Terjonem (6) promluví- 
te o Temple of Elemental Evil, zmíní se, že při 
velké bitvě u Emridských luk ztratil jistý arte- 
fakt. Nabídněte mu svou pomoc při jeho hle- 
dání, a on vám prozradí, že by se měl nachá- 
zet někde poblíž duhově zbarveného 


kamene. Jděte tedy na místo určení, a přibliž- 
ně uprostřed mapy naleznete onen kámen, 
Pokud jej prohledáte, objevíte hledaný arte- 
fakt. Nezbývá než se s ním vrátiť k Terjonovi 
a předat ho. 


Tip 26: Při hledání duhového kamene nara- 
zíte na Emridských lukách především na ne- 
přátele z řad nemrtvých. Neváhejte tedy pou- 
žít klerikovu vlastnost na likvidaci těchto 
protivníků (jestliže jej máte ve skupině). Vel- 
mi elegantně se tak vyhnete zdlouhavým bo- 
jům. V jihozápadním rohu mapy se můžete 
navíc setkat s horských obrem a jeho medvě- 
dím společníkem. Pro skupinu nezkušených 
dobrodruhů (nedosahujících úrovní kolem 
páté) se jedná o dosti silné nepřátele. 


Tip 27: Jakmile vstoupíte do této lokace, za- 
útočí na vás několik obřích žab. Nejedná se 
o nijak zvlášť tuhé nepřátele, nncméně dispo- 
nují dovedností spolknout některého vašeho 
hrdinu. Jestliže se tak stane, urychleně žabá- 
ka zabijte, než svou oběť stačí strávit. Násled- 


ně projděte hlavní branou na nádvoří, kde zli- 
kvidujte několik nepřátel. Můžete navštívit 
věž ve spodní části opevnění, kde po likvida- 
ci pavouka naleznete poklad a také jediné 
bezpečné místo na přespání v celé hře (kro- 
mě hospody Welcome Wench Inn a domu 
v Nulbu - viz níže). Následně vstupte do 
vlastního Moathousu dveřmi z nádvoří, Alter- 
nativou je obejít celý komplex a na severní 
straně nalézt tajné dveře. Díky nim se vám 
podaří překvapit bandity uvnitř Moathousu. 


Tip 28: Při vstupu hlavními dveřmi se vy- 
dejte na sever, kde v malé místnosti zlikviduj- 
te několik nepřátelských banditů. Na tomto 
patře se pak nalézá ještě pár protivníků a pře- 
devším schody do podzemních kobek. 


Tip 29: Toto patro skrývá několik věcí. Prv- 
ní jsou dvoje dveře v severní části. Za jedně- 
mi z nich naleznete bednu s plášti Eye of Fla- 
me. Jestliže do nich obléknete své postavy, 
ušetříte si několik problémů. V jižní části mi- 
mo nemrtvé potkáte obra Lubashe. Pokud ne- 
máte pláště, ihned na vás zaútočí. Jestliže 
jsou ale všechny postavy zahaleny v barvách 
Eye of Flame, budete s ním moci komuniko- 
vat. Pomocí blufování či diplomacie se vám 
může podařit projít kolem něj bez úhony, ji- 
nak ho musíte zlikvidovat. Tajnými schody ve 
spodním pilíři vstoupíte do nejnižšího patra. 


Tip 30: Tady naleznete cíl svého snažení 
v této lokaci. Mimo něj je zde ale ještě několik 
zajímavostí — například obří rak (27) či skupi- 
na nespokojených gnollských pracovníků 
(28). Ti za 100 zlatých opustí toto místo a za 
další poplatek vám na mapě označí sídlo své- 
ho šéfa (při použití diplomacie můžete nákla- 
dy snížit). Pokud si nechcete povídat, prostě 
je zlikvidujte. Objevit zde můžete také východ 
z jeskyní (29). Po celkovém prozkoumání za- 
miřte na místo na mapě označené jako (30), 
kde na vás čeká Larethova ozbrojená ochran- 
ka a samotný Lareth Překrásný (31). Ochran- 
ku můžete oblafnout, pokud máte pláště Eye 
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of Flame, či zastrašit. Při úspěchu je váš vy- 
jednavač předveden před Laretha, který 
usoudí, že zde nemáte co dělat, a zaútočí na 
vás. Jakmile zlikvidujete vojáky, utkáte se se 
samotným Larethem. Ve chvíli, kdy se v sou- 
boji ocitne blízko smrti (Near Death), nabídne 
vám příměří. Na oplátku je ochoten ukázat 
vám málo střežený přístup do Chrámu ele- 
mentálního zla (32) — Temple of Elemental 
Evil. Je pouze na vás, zda ho přijmete do sku- 
piny, či doděláte. Každopádně nezapomeňte 
prozkoumat jeho truhlu a pročíst deník, jenž 
vám odhalí lokaci městečka Nulb (33). 


Nulb obecně (33) 


Tip 31: Jedná se o malou osadu hostící spo- 
dinu lidstva a vyvrhele společnosti. Nalezne- 
te zde několik úkolů a můžete ho brát spíše 
jako poslední malou zastávku před vstupem 
do samotného Chrámu. Jestliže jeho lokaci 
ještě stále nemáte označenou na mapě, pak 
vám s tímto problémem pomůže matka 
Screng (34), místní bylinkářka. 


Ubytovna Waterside 


Tip 32: Ihned po vstupu do této ubytovny 
(35) se vás pokusí okrást dívka jménem Dala. 
Jakmile tak provede, následuje test na postřeh 
okrádané postavy. Uspěje-li, následuje dialog, 
do něho se na obranu dívky vloží Rentsch. Po- 
kud se budete chtít vyhnout krveprolití, bude- 
te muset použít diplomacii, vyhrožování či 
prosbu o vlastní život. Dala se vás pokusí 
okrást pokaždé, když vstoupíte do ubytovny. 


Monin Krystal 


Tip 33: Při první rozmluvě s Monou (36) bu- 
dete označeni za zloděje. Pomocí diplomacie 
odvraťte obvinění, a dozvíte se, že jí ukradli 
Krystal a nyní ho vlastní muž jménem Mickey. 
Ten se v noci toulá po ulicích. Krystal od něj 
můžete odkoupit za 500 zlatých či můžete 
použít vyhrožování, abyste jej získali. Násled- 
ně jej stačí vrátit Moně. (Pozn.: Pokud máte 
v partě Serenu, Mona s vámi nebude chtít 
mluvit, což znemožní dokončení úkolu.) 


Cikánská cesta 


Tip 34: Promluvte se Serenou (37) a ona 
vám poví o svém životě. Dozvíte se, jak jí Mo- 
na (36) zbavila některých dluhů, nicméně si 
ji za to přivlastnila jako otroka. Jestliže se roz- 
hodnete jí pomoci, při rozhovoru s Monou jí 
nabídněte za Serenu 500 zlatých. Povězte jí 
o tom, a můžete jí buď darovat svobodu, či ji 
přijmout jako svého otroka. 


Pirátem chtěl bych být 


Tip 35: Jestliže necháte některou ze svých 
mužských postav pohovořit s Bertramem 
(38), můžete mu nabídnout vstup do party. 
On na to namítne, že je ve vlastnictví Toluba 


(39). Zajděte tedy za tímto pirátem, a jakmile 
se s ním dáte do hovoru, bude se s vámi chtít 
porvat. Prokažte mu tedy laskavost a trochu 
srazte jeho sebevědomí výhrou v pěstním zá- 
pase. Následně na něm chtějte Bertramovu 
svobodu, kterou získáte. Tuto informaci sděl- 
te Bertramovi, a máte hotovo. 


Tygří oko 


Tip 36: Jedná se spíš o část předchozího 
úkolu týkající se poražení Toluba (39) v pěst- 
ním souboji. Za odměnu můžete získat Bert- 
ramovu svobodu či 100 zlatých. 


Bolavý zub Prestona Wetze 


Tip 37: Po ulicích se potuluje starý muž jmé- 
nem Preston Wetz (40), který na vás při po- 
kusu o dialog začne křičet. Musíte použít di- 
plomacii (či splnit guest Rybolov), abyste mu 
dokázali, že jeho špatná nálada pramení z bo- 
lavých zubů. Problém ale je, že on nemá pe- 
níze, neboť mu je dluží Mona (36), kterou, 
podle jeho slov, někdo okradl. Pokud jste spl- 
nili úkol s vrácením Krystalu, pak o tom může- 
te Prestnovi říct a úkol je splněn, 


Koupě domu 


Tip 38: Jestliže se zeptáte kováře Otise 
(37) (kterého můžete mimochodem najmout, 
bojovník na 10. úrovni) na ubytování, odkáže 
vás na Prestona Wetze (40), který se snaží 
prodat svůj dům. Tomu musíte pomoci se 
zubním problémem (předcházející úkol), než 
se ho budete moci zeptat ohledně domu na 
prodej. Nyní již stačí zaplatit 800 zlatých (za 
použití diplomacie jen 500), a dům je váš. 
Jedná se o jedno ze tří bezpečných míst na 
přespání ve hře a můžete zde nalézt několik 
truhel na uložení věcí. 


Rybolov 


Tip 39: Crud Saguinteyes (41) vás požádá, 
abyste zašli do Imerydis Run (42) a přinesli 


mu odsud nějakou pěknou trofej. Bez váhání 
se tedy vydejte na místo, kde naleznete krás- 
né přivítání v podobě dvou obřích žab a ně- 
kolika lizardmanů. Po jejich likvidaci zamiřte 
na sever kde se shodou okolností potuluje 
krásný exemplář hledaného živočicha. Nyní 
již stačí vyzískat od něj trofej a odnést ji zpět 
Grudovi. 


Nájemná vražda 


Tip 40: Pokud se přiznáte Skolovi (43), že 
hledáte nějaké nebezpečí, bude mít pro vás 
připravený jeden delikátní úkol. Přizná se 
vám, že není vlastníkem hospody, v níž jste ho 
našli, ale rád by se jím stal, V tom mu překá- 
ží jediná věc — Lodriss, pravá majitelka. Za 
oplátku nabídne dva drahé kameny v celkové 
hodnotě 1000 zlatých, jeden teď a druhý po 
akci. Přijměte jeho nabídku a jděte si promlu- 
vit s opodál stojící Lodriss. Nyní máte na vý- 
běr, zda ji slovně dotlačíte k útoku a zlikvidu- 
jete ji se skoro celým osazenstvem lokálu, 
nebo zda prozradíte Skola a ukončíte jeho ži- 
votní pouť. Tak i tak daný guest splníte. 


Pearl podezírá Wata z nevěry 


Tip 41: Zaflirtujte si s Pearl (44) jakožto 
mužská postava. Zpočátku vás odpálkuje 
sdělením, že již přítele má. Pokud budete ale 
dostatečně neúprosní a budete mít pro to vlo- 
hy, přizná se, že svého chlapce podezřívá, že 
ji podvádí s dívkou jménem Alira. Promluvte 
si tedy s druhou aktérkou trojúhelníku, a ta se 
k celé věci přizná. Nezbývá, než závěr svého 
vyšetřování sdělit Pearl. 


Chrám 

Zbořená chrámová věž (45) 
Tip 42: Jakmile jednou odhalíte pozici Chrá- 
mu, můžete se k němu vydat. Při příchodu 


před hlavní budovu však hned nevstupujte, 
nýbrž se vydejte severovýchodně po cestě, 
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která vás zavede do další lokace, kde se nalé- 
zá zbořená věž. Před ní hlídkuje jeden strážce. 
Po jeho likvidaci můžete vstoupit dovnitř. Zde 
čeká velmi nemilé překvapení v podobě 
opravdu mnoha nepřátel, kleriky a kouzelníky 
nevyjímaje. Pokud se vám je podaří zlikvido- 
vat, můžete v horní části budovy v jedné z lož- 
nic objevit tajné schodiště vedoucí do únikové 
chodby ze třetího podlaží chrámu. 


Tip 43: Jedná se o nejrozsáhlejší lokaci celé 
hry. Skládá se z hlavní haly, čtyř dalších po- 
dlaží rozkládajících se pod zemí a finálního 
komplexu plus navíc čtyř elementálních svě- 
tů. Na mapkách můžete vidět jejich komplex- 
nost a především většinou celkem složitou 
a nepřehlednou architekturu. První patro ko- 
bek je zasvěceno chrámu země, další pak 
zbylým třem elementálních silám — vodě, ohni 
a vzduchu. Zde budete moci nalézt kněze jed- 
notlivých oddělení a jejich pomocníky. Každý 
čelní představitel dané církve vám bude moci 
nabídnout několik úkolů na splnění, Nicméně 
fakt, zda na vás ihned zaútočí či zda budete 
moci zapříst delší rozhovor, značně záleží na 
vašich postavách, jejich přesvědčení a v prv- 
ní řadě na róbách, které mají na sobě. Samot- 
né úkoly jsou dosti jednoduché, a tak se jejich 
plněním nebudeme v tomto návodu zaobírat, 
Většinou jsou nepovinné a například paladina 
by nemělo ani napadnout, aby si něco začal 
s přisluhovači temnot, kterými všichni obyva- 
telé místního chrámu dozajista jsou. V kaž- 
dém patře se tedy omezíme jen na několik za- 
jímavějších lokací, které se tam nalézají. 


Tip 44: Zde se nacházejí čtyři bedny obsa- 
hující čtyři různé kápě, které vás identifikují ja- 
ko členy chrámu vody, ohně, země či vzdu- 
chu. To způsobí, že na vás ostatní zasvěcení 
danému božstvu nebudou útočit. Nicméně 
„neutrální“ nepřátelé v podobě zombií a ji- 
ných na vaši příslušnost nebudou brát zřetel. 
Jakmile seberete vše potřebné, vydejte se po 
některém schodišti do prvního podzemního 
patra. Doporučujeme nechodit hlavní skrytou 
šachtou, neboť po jejím opuštění ve spodní 
části již není stejnou cestou návratu. 


1. podzemní patro 
Záchrana obchodníků (47) 


Tip 45: Poblíž západního schodiště vedou- 
cího do hlavní haly najdete zamčenou kobku 
s několika uvězněnými obchodníky. Mezi nimi 
se nachází také pirát Morgan, který je svolný 
se k vám připojit. Nicméně na něj zapomeňte, 
neboť je na první úrovni s velmi špatnými cha- 
rakteristikami a s prázdnými kapsami. 


Turnkey a vězni (48) 


Tip 46: Při prohledávání západní části mapy 
můžete narazit na žalářníka jménem Turnkey. 


— 


Pokud jste zahaleni ve správných róbách, mů- 
že se s vámi dát do rozhovoru, nicméně není 
na škodu trochu pročistit povětří od zla, a tak 
ho klidně sprovodte ze světa. Poté osvobodte 
vězně. Zde si můžete do své party přibrat dva 
orky jménem Tuelk a Pintark. 


Wonnilon (49) 


Tip 47: Kousek severně od Turnekeyho se 
nalézá několik cel. V jedné z nich je uvězněn 
i gnóm Wonnilon, který vás požádá o naleze- 
ní svých věcí — dýky, koženého brnění a bato- 
hu. To se povaluje hned ve vedlejší cele s ne- 
mrtvými, schované v bedně. Jakmile ho 
získáte, vydejte se do severní části mapy, kte- 
rou vám Wonnilon označil jako své bydliště. 


a kouzelné svitky 


Tip 48: Po navrácení věcí gnómovi budete 
požádání o nalezení jeho kuše a kouzelného 
svitku. Při jejich hledání budete muset zamířit 
až do třetího patra, kde naleznete horského 
obra jménem Scorpp (51), jenž vlastní uve- 
dené věci. 


2. podzemní patro 
Krystalické zrcadlo (50) 


Tip 49: V jedné z místností se nalézá tajem- 
ně vyhlížející krystalické zrcadlo. Jakmile se 
k němu přiblížíte, začne k vám hovořit prapo- 
divný hlas. Ten vám sdělí, že máte zanechat 
veškeré své vybavení před zrcadlem a odejít. 
Pokud tak učiníte, mělo by být vše posíleno 
božskou mocí. Nenechte se však oklamat. 
V pravém horním rohu můžete nalézt dveře 
a v chodbě za nimi na levé straně ještě jedny 
tajné. Když je otevřete, objevíte za nimi dva vl- 
kodlaky, kteří si s vámi jen pohrávali a snažili 
se přijít ke snadné kořisti. Pobijte je a při- 
vlastněte si nalezený majetek. 


3. podzemní patro 
Scorppovo místo blaženosti (51) 


Tip 50: Východně od schodů, které vedou 
z druhého patra poblíž hlavního kněze vzduš- 
ného chrámu, naleznete horského obra 
Scorppa. Můžete si s ním pohovořit, ale bez 
použití diplomacie zakončíte rozhovor jedině 
bojem. Když tak učiníte a zraníte obra za 
100-125 životů, vzdá se. Nyní ho můžete vy- 
zpovídat a nakonec i přijmout do svých řad. 
Tento obr také vlastní Wonnilonovy věci. 


Úniková chodba (52) 
Tip 51: V jižní části mapy můžete nalézt taj- 
nou chodbu ve zdánlivě slepé uličce. Ta vás 
zavede do únikové chodby (viz tip 42). Nalé- 
zá se v ní jedna místnost se ženou jménem 
Smigmal. Ta na vás zaútočí, a jakmile se při 
boji ocitne ve stavu blízkém smrti, požádá 
vás o milost. Je pouze na vás, co učiníte. Nic- 


méně zde můžete objevit ještě truhlu s jejími 
věcmi. 


4. podzemní patro 


Tip 52: Pod čísly (53 až 56) zde naleznete 
vchody do čtyř dimenzí zasvěcených jednotli- 
vým elementům. Ty musíte všechny projít 
a zlikvidovat hlavní démony střežící východ. 
Vedle zisku čtyř mocných drahokamů se vám 
tak zpřístupní vchod (87) do posledního zá- 
věrečného patra. Mimo jiné je zde rozmístě- 
no několik NPC, které se k vám mohou při- 
dat, budete-li si přát. 


Tip 53: Vaším hlavním cílem je místo (58), 
kde naleznete stařenu a trůn. Pokud se dáte 
se ženou do rozhovoru, nabídne vám platino- 
vý sloup za to, že ji necháte být. Ať již budete 
souhlasit či ne, bude následovat objevení va- 
ší hlavní nepřítelkyně. Nyní máte možnost dát 
se s nído křížku a přemoci ji, nebo z trůnu vy- 
brat diamanty, což bude mít za následek její 
uvěznění v temnotách na 66 let. Přejeme pří- 
jemné sledování závěrečných slov. 


Pár užitečných tipů 
Obrázky při rozhovorech 


Tip 54: Pokud máte dostatečně vyvinuté 
některé vlastnosti, může je daná osoba použít 
při rozhovorech s NPC. Poznáte je dle kresle- 
ného obrázku vedle věty. Zde je jejich vysvět- 
lení: smějící se ústa — blufování, srolovaný 
svitek — diplomacie, ucho — sběr informací, 
sval — zastrašování, oko — intuice. 
Likvidace trollů 

Tip 55: Při boji s trolly normálními zbraněmi 
můžete způsobit pouze omračující zranění. Ta 
mají za následek omráčení protivníka, který 
se však po čase opět probere k životu. Pokud 
chcete s trollem skoncovat nadobro, použijte 
oheň či kyselinu. Alternativou je útok Coup De 


Grace, který při použití na ležícího trolla způ- 
sobí useknutí hlavy a totální umrtvení, 


Historie soubojů 


Tip 56: Tato velmi užitečná pomůcka vám 
krásně pomůže optimalizovat vybavení a tak- 
tiku v bojích a také lépe poznat soupeře. Na- 
leznete ji pod ikonkou štítu v pravé dolní čás- 
ti obrazovky přilepenou na horní část menu. 
Když ji otevřete, zjistíte, že zaznamenává 
všechny uplynulé skutky během bojů. Může- 
te zde nahlédnout na jednotlivé útočné 
a obrané akce s detailním popisem všech bo- 
nusů, postihů, rezistencí a dalších informací. 
O nepřátelích se lze tak často dozvědět, na 
co jsou náchylní a co je jen tak nerozhodí, 
Jindřich Krátký 
03G0661 
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Hratelná dema: 
: Silent Hil 3 DVD 
| The Lord of the Rings: 
War of the Ring DVD 
Worms 3D CDI, DVD 
Aftermath (CDI, DVD 


p ZNK, : 


Modern Air Combat CD1, DVD 
Freedom Fighters CD1, DVD 


Mercedes-Benz World Racing DVD HH3 O 
The Lord of the Rings: le: 
| The Return ofthe King CDI, DVD ený o 


CD/DVDStar: 
RPG: 
Diablo JI: Middle Earth mod DVD 
Dungeon Siege: Blondi's mod DVD 
Strategie: 

CAC: Generals — Second Wave 
beta. 2 3CDI,DVD © | 
, nada I: Fleet Operations. DVD 
Editační nástroje: 

GtkRadiant 1.3.12 DVD 

Tron 2.0 editor DVD 

PteroEngine II editor DVD 
Ostatní: 


Scorpio: WinCheater: 2 CDI, DVD 
Radioa 'e Cheater 5.0 CDI, DVD 


Obal CD/DVD 
Od čtenářů CDI, DVD 
Databáze CDI, DVD 


V GDI DVD 


Max Payne: The Animatrix DVD 
Max a CD2, Kungřu 3 Deluxe 


Judge Dredd: Dredd 
ws. Death 


n Fighters CDa2, DVD 

Knights of the Old Republic 
CD2, DVD 

Prince © of: Persia 4 CD2, DVD 

Pro Evo Soccer 3 CD2, DVD 

weG 2003 — National Finals 
CDa, DVD; 


DVD Video (ma CD2 v MPEG): 
Hidden 8 Dangerous 2 

The Return of the King 
Ceštiny: 

Tony Hawk's Pro Skater 4 CD1, DVD 
Prisoner of War CD1, DVD 


UFO: Aftermath -| 


Emperor: Rise of the Middle 
Kingdom CD1, DVD 
Casanova: The Duel of the Black 


Strike (68 CDI, DVD 


Plné verze her: HRK 
Haden 8 Dangerous. Deluxe 
Steel Panthers: World at War DVD 


Freedom Fighters 


The LotR: The 
Returm of the ing 
CD1, DVD 


B 


Takže co vás tentokrát čeká? Knihomolové 
se mohou radovat, protože jsme na ně ne- 
zapomněli — a to přesto, že na pořadu dne 
je kniha Sedm hříchů paměti. Militaria je 
klasicky naplněna novými články z oblasti 
technologií na snižování populace. Milovní- 
ci filmů a hudby také nepřijdou zkrátka, 
protože Kinema a Muzika nezahálely a při- 
nesly nové recenze. Zklamat by rozhodně 
neměl ani kultovní Underground. 


Wercedes-Benz 


World Racing 


Mohu dokázat vše? 


Ano, s multifunkčními zařízeními 
Canon s výstupem fotografické 
kvality, profesionálním výkonem 
a rychlostí - vše v jednom. 


SmartBase MP 700 Photo 
SmartBase MP 730 Photo 


Canon SmartBase Vám 
nejen usnadní práci 

v kanceláři, ale i vytiskne 
excelentní fotografie 

z Vaší báječné dovolené. 


MicroFine Droplet Technology s velikostí 
kapiček inkoustu"“ - 2pl 

Rozlišení tisku: 4800x1200dpi 
Rychlost tisku a kopírování: 22 str/min 
mono, 14 str/min v barvě 
Single Ink - dělené 

inkoustové náplně 

Skener: 

1200x2400dpi/36 bitů 
Podpora přímého tisku z médií: 
CompactFlash'"“ 

(Typ | 611), SmartMedia"“, MultiMedia 
card, Secure Digital, Memory Stick 
Speciální funkce navíc u MP 730 Photo 
b Fax modem: Super G3 - 33.6kbps 

» Pamět faxu: 270 stran 

) Automatický podavač dokumentů 

na 30 listů 


SINGLE INK 


© 90 


Www.canon.cz 


you can 
Canon 


Tonda Zlaťták CD2, DVD 

Star Trek Asteroids CD2, DVD 
Super Gorgon Deluxe CD2, DVD 
Snakes! CD2, DVD 

Tanks! CD2, DVD 

Lodě CD2, DVD 


Patche: 
Age of Mythology (vl.07) DVD 
Star Trek: Elite Force II (vl.1) DVD 
RtCW: Enemy Termitory (vl.02) DVD 
Halo: Combat Evolved (vl.02) 
CD2, DVD 
Chaser (vl.49) DVD 
Chrome (vl.1.1.0) DVD 
Lionheart (vl.l cz) CD2, DVD 
Tomb Raider: The Angel 
of Darkness (v52) CD2, DVD 


Programy: 

3D Photo Builder 1.1 CD1, DVD 

Activity Monitor 3.0 DVD 

Codec Pack All in 1 — 5.0.5.8 
CD1, DVD 

Download Accelerator Plus 5.3.9.6 
DVD 

Gimp 1.2.5 CDI, DVD 

LanTalk XP 2.8 DVD 

Media Player Classic 6.4.6,0 
CD1, DVD 

Mozilla 1.4 CZ DVD 

Opera 7.20 DVD 

Pop-Up Stopper Free Edition 
CD1, DVD 

Sandra Standard 2004 CD1, DVD 

SuperCleaner 2.57 CD1, DVD 

Tnillian 0.74e DVD 

Weather Watcher 5.0.27 DVD 

WinAmp 2.91 CDI, DVD 

ZoneAlarm 3.7 DVD 

PowerDVD 5,0 DVD 

WinDVD 5 DVD 


Windows Desktop: 
Breed CDI, DVD 
Conflict: Desert Storm II CDI, DVD 
Etherlords 2 CD1, DVD 
Homeworld 2 CD1, DVD 
Lords of EverOuest CD1, DVD 


Screenshoty: 
Freedom Fighters CD1, DVD 
Halo: Combat Evolved CD1, DVD 
Homeworld 2 CD1, DVD 
Need for Speed: Underground 
CDI, DVD 


Trainery: 

UFO: Aftermath CD2, DVD 

Mercedes-Benz World Racing 
CD2, DVD 

Freedom Fighters CD2, DVD 

Halo: Combat Evolved CD2, DVD 

Homeworld 2 CD2, DVD 

The Temple of Elemental Evil 
CD2, DVD 


Utility: 
nVidia Detonators XP 45.23 DVD 
nVidia nForce unified driver 2.45 DVD 
Catalyst Radeon 3.8 (v7.94) CD2, DVD 
DivX 5.05 CD2, DVD 
DirectX 9b DVD 


Diskmag Realtime 96 
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Coumter-Strike 1.6 


Autor: Valve 

Na našem DVD naleznete plnou instalaci nejnovější 
verze Counter-Striku 1.6 (včetně aktuálního opravné- 
ho patche na Half-Life), která opět přináší celou řadu 
dílčích vylepšení. Kromě drobných úprav ve starých 
mapách přináší CS 1.6 i jednu novinku nazvanou 
de airstrip. Některé změny přidali autoři mezi použí- 
vané zbraně a začlenili možnost vybavit se speciálním 
ochranným štítem. V nové verzi je vylepšena anti-che- 
atovací ochrana a přidáni jsou také inteligentní boti. 


Mlulti Vice City 0.2 


Autor: MTA Team 


Gangsterka GTA: Vice City měla velice málo slabých 
míst — a jedním z nich byla absence multiplayeru. Tento 
nedostatek se rozhodlo vyřešit několik nadšenců, a pro- 
to vytvořili mod, který umožňuje propojení několika hrá- 
čů najednou. Mod je zatím ve verzi 0.2, ale už je možné 
jej používat. 


Scorpion's WinCheater 2 


Autor: www.cheater.cz 

Přehledná databáze pro každého hráče. Jako 
první cheater v ČR se dostal přes magickou hra- 
nici 4000 položek. 

Taktéž nabízí už : 
úctyhodných 620 * Cheater 
návodů a spoustu 
dalších užitečných ; 
textů. Na DVD rov- 
něž ještě nalezne- 
te všechny bonu- 
sové knihovny. 


Mafia: Blue Dream Mod 
(GameStar Edition) 


Autor: Martin Steim 

Česká gangsterská akce Mafia se po svém vydání 
dočkala mnoha různých amatérských modifikací. 
Jednou z nejoblíbenějších a zároveň i nejkvalitněj- 
ších je modifikace nazvaná Blue Dream, v níž si 
město Lost Heaven můžete prohlédnout ve zcela 
novém, moderním světle. Speciální edici určenou 
pro GameStar nám poslal přímo autor modu Blue 
Dream Martin Steim. 


Half-Life: Times 
of Troubles 


Autor: Jan Ripper 

Z akčního speciálu si můžete také vyzkoušet zajíma- 
vou singleplayerovou kampaň pro klasický Half-Life, 
nazvanou Times of Troubles. Vychází z původního 
příběhu, ale od určitého okamžiku se vydává trošku 
jiným směrem než původně, a nabízí tak alternativní 
pohled na dobrodružství Gordona Freemana. 


GtkRadiant 1.3.12 


Autor: id Software 

Do našeho pravidelného DVDStaru jsme nově zařadili 
také rubriku Editace, v níž vám budeme každý měsíc 
přinášet aktuální editory herních scénářů, map apod. 
Tentokrát zde naleznete mimo jiné nejnovější verze ob- 
líbených editačních nástrojů pro hry postavené na O3A4 
enginu. Program nyní podporuje i akci Jedi Knight: Jedi 
Academy. Existují dvě verze programu — jedna pro hry 
od společnosti Raven Software, druhá pro všechny 
ostatní. 


anyone 
inywhere 


AASOvA | NOKIA 


Gallery 
ZNAČKOVÁ PRODEJNA 
MOBILNÍCH TELEFONŮ 


Masarykova 25/27, tel. 542 212 722 
shop nokiagallery.cz 


www.nokiagallery.cz 


plus 


Jako každý měsíc i tentokrát tu máme jména všech výherců z našich soutěží. Pokud jsme 


někomu zkomolili jméno, tak se omlouváme, ale luštění esemesek bez diakritiky je 


Meav/ 


Pavla Vojtušová, Plzeň 


Katka Loudová, Planá nad Lužnicí 
Vítek Matějka, Chrudim 
Michal Rucký, Ostrava-Poruba 


Michal Ďurica, Helpa, SR 
Pavlína Hanzlíková, Protivín 
Radek Ječmínek, Vyškov 

Jiří Krempaský, Hostinné 
Martin Nemrava, Kunovice 
Albert Pacigovič, Opava 
Václav Pech, České Budějovice 
Michal Skříček, Horní Slavkov 
Pavel Snopek, Mikulov 

Milan Šafář, Broumov 


Vladimír Zugar, Moravská Nová Ves 


Matej Goňa, Vrútky, SR 
Lukáš Váňa, Dolní Lhota u Luhačovic 
Roman Vrzal, Plzeň 


Radovan Dombrovský, Ostrava 


Lenka Frakowská, Kladno 2 

Jan Hantl, Ostrava-Dubina 

Miroslava Kernová, Blansko 

Marek Koziel, Orlová Lutyně 

Petr Lucký, Břeclav 4 

Peter Michlovič, Košice, SR 

Tomáš Přichystal, Veverská Bitýška 
Vladimír Šípoš, Trenčín, SR 

Přemysl Tomáš, Frýdlant nad Ostravicí 


David Beer, Přerov 2 

Radomír Čuřík, Zlín 

Petr Dvořák, Praha 9 

Martin Jurtík, Brno 

Petr Vaňhara, Lipník nad Bečvou 


Martin Chrobák, Brno 

Ondra Dostál, Ústí nad Labem 

Lukáš Faltus, Letohrad 

Stanislav Fulek, Prievidza, SR 

Daniel Halvoník, Krásno nad Kysucou, 
SR 

Ondřej Koch, Chrudim 

Pavel Kopecký, Jablonné v Podještědí 
Eva Listáková, Litvínov 6 

Tom Przybyla, Havířov 

Ondřej Šubrt, Praha 9-Běchovice 
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/44 45 45 59, e-mail: magnetepress.sk 


Teslova 12, 821 02 Bratislava, 
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PŘEDPLATNÉ A STAR 
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SR: Magnet Press Slovakia, 


tel.: 02, 


TEĎ LARA ZNÍ STEJNĚ SKVĚLE, 
JAK VYPADÁ 


Sound 


BLASTER 


Sound Blaster“ Audigy" 2 a reproduktory Creative tě přenesou 
do světa tak čistého a jasného zvuku, že nepoznáš, kde končí hra 
a začíná realita. Nemusíš jen hrát - žij to! 


Bezprecedentní realismus 24-bitového 
ADVANCED HD audia ti zabrání od 
Lary odejít. Buď připraven 
a doplň svůj arzenál 
tou nejdokonalejší 
audio výzbrojí, co 
existuje. 
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www.europe.creative.com/tombraider 
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